Asi fue la reunion de usuarios
celebrada en Cartagena
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: Sanatphqm of Romance,
~ MB Muzax #3, Dragon Knight




' 'Reportaje de la gran feria holandesa celebrada
el pasado mes de Septzembre
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En este niimero analizamos: Sanatorium of
Romance, Mb Muzax #3 y Dragon Knight.

MSX&8Bits

Este mes, Astyanax ( Nes) es comparado al
Vampire Killer de MSX2.

Software

_ Incluimos el plano completo de la primera
fase del juego Pumpkin Adventure I1l. Ademc
_ comentamos las ultimas novedades: Akin
Sunrise Magazine 17 y una pre

un poco mejor, como es o Akm o oltimo
de los juegos comercializados por Sunrise.
| la Sunrise Magazine se ha retrasado,
_pero ha valido la pena esperar. Se trata
dela dlskmogazme més completa del
momento, como podrés leer en el
comentario que hemos preparado.
Peroestonoestodo lo que
encontraréis en este nomero. Medio
centenar de péginas dan para mucho
mas. Cartagena ha sido la poblacion
elegndc para la celebracién de la primera
reunion organizada por MSX Eternaly
_ Gnosys Ltd. Con motivo de ello os
ofrecemos un articulo del mismo con
digitalizaciones (lastima que sélo sean en
screen 8) remitidas por los organizadores.
andvoort ha sido también el
o de la segunda feria mas
_importante que se celebra en Holanda
s los afos. Os mostramos, al igual
_que hicimos con la pasada reunién de
rg, la feria en imagenes. La portada
e mes estd dedicada a estas dos
raciones, esperamos que os guste, al
os ha llevado sus horas de trabajo.
el proximo nomero mas.

view espanol

v elaa ngua seccion
“The Hnostar News” 'y como simpre, aqui

encontraréis las ultimas noticias del Club. La redaceion
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Para conseguir sacarle el maximo partido a los
programas que escribamos en T.P. deberemos hacer
uso de las directivas del compilador. Las directivas
del compilador se sitdan normalmente en la segun-
da linea del programa, justo después del nombre del
programa. Ejemplo:

PROGRAM EJEMPLO;
{$1-,K+,U-,C+}

Las directivas del compilador se identifican por
simples letras (maytsculas o mindsculas). El formato
para activar o desactivar una directiva es el signo d6-
lar ($) seguido de un signo + (para activarla) o de un
signo - (para desactivarla); estos caracteres van ence-
rrados entre delimitadores de comentarios. Ejemplo:

{$1-} 6 (*$i-*) cualquiera de los dos es valido

Con cualquiera de estas dos sentencias se
desactiva la comprobacion de error entrada/salida.
En el primer ejemplo se han especificado de una
sola vez cuatro directivas del compilador; en este
caso el signo délar aparece solamente antes de la
primera directiva. Algunas de las directivas pueden
incluirse en cualquier punto del programa. Turbo
Pascal asigna valores por defecto a cualquier
directiva que no haya sido especificada por el
programador.

* Directiva del compilador B
(seleccion de modo E/S). Valor por defecto: B+

Cuando esta activo, {$B+}, se asigna el dispositivo
CON: a los ficheros estandar de entrada/salida de
Turbo Pascal. Cuando esta pasivo se usa el dispositi-
vo TRM:. El directivo es global a todo el programa,
y no puede redefinirse a lo largo de él.

* Directiva del compilador C
(control de consola de E/S). Valor por defecto: C+

Esta directiva controla la interpretacién de los ca-
racteres de control C y S durante la entrada y salida
por consola. Cuando esta activo, {$C+}, al pulsar

Por Antonio Fez

un Crtl-C co-

mo respuesta a una sentencia Re-
ad o ReadIn se interrumpira la ejecucion del progra-
ma y aparecera el siguiente mensaje:

User Break, PC=3A1F
Program aborted

Pulsando Ctrl-S se detiene el programa temporal-
mente de forma que podamos leer lo que esté en
pantalla antes de desplazarla hacia arriba. La direc-
tiva C es global para un programa entero y no puede
cambiarse una vez fijada. Ademés debe de declarar-
se antes de que comience el bloque principal del
programa.

e Directiva del compilador |
(comprobacién de error de E/S). Valor p/d: 1+

Se utiliza para comprobar los errores de E/S en un
programa.Cuando esté activo, {$!+}, todas las opera-
ciones de E/S son testeadas en busca de errores. Si se
detecta algin error aparecera el siguiente mensaje:

1/0 Error 81, PC=38E1
Program aborted

Activar la directiva | del compilador no es la mejor
forma de manipular errores de E/S. Un método mas
efectivo es desactivar la directiva | con la sentencia
{$1-} y capturar los errores de E/S uno mismo utili-
zando la funcién estandar lo result.

e Directiva del compilador R
(comprobacién del rango del indice). Valor p/d: R-

Cuando se define un array o una cadena, se esta-
blece también un rango legal, o limite, para él.Si en
un programa se intenta llamar a caracteres que so-
brepasan el limite entoces, si la directiva R esté acti-
vada, se generard un error en tiempo de ejecucion:

Run-time error 98, PC=2BBD
Program aborted
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Es buena idea activarla mientras se desarrolla un
programa, y una vez depurado dejarla pasiva. Nota:
cuando la directiva esta activa incrementa el tama-
fio del archivo compilado y ralentiza su ejecucién.

« Directiva del compilador V (comprobacién
del tipo Parametro-Var). Valor por defecto: V+

Cuando se pasa una cadena a un procedimiento
como un pardmetro por referencia, T.P. espera que
el tipo de cadena coincida con el tipo de parametro
exactamente. Por ejemplo, no se puede pasar una
variable de String[30] a un parametro de referencia
de String[20]. Esta limitacion es un inconveniente ya
que requiere que todas las cadenas que son pasadas
a un procedimiento sean del mismo tipo que el para-
metro. Cuando esta directiva esta pasiva, {$V-}, el
compilador permite que se pueda pasar cualquier
cadena a cualquier pardmetro de cadena por refe-
rencia.

* Directiva del compilador U
(interrupcién del usuario). Valor por defecto: U-

Esta directiva es un “salvavidas” para las ocasiones
en las que al ejecutarse un programa el ordenador se
queda bloqueado. Cuando esta activa, {$U+}, pode-
mos interrumpir el programa en cualquier momento
pulsando Ctrl-C. La directiva U es mucho mas po-
tente que la directiva C, la cual s6lo nos permite in-
terrumpir el programa durante la entrada en conso-
la. Al activar esta directiva se ralentiza la ejecucién
del programa.

e Directiva del compilador K
(comprobacién de la pila). Valor por defecto: K+

Cuando se ejecuta un programa T. P. una cierta
cantidad de memoria es ocupada por el segmento
de cédigo y por el segmento de datos. La memoria
que queda entre estos dos segmentos es compartida
por la pilay por la pila de punteros, que es donde se
almacenan variables temporales. La pila de punteros
crece hacia arriba y la pila crece hacia abajo. En
condiciones extremas pueden llegar a colisionar. Si
la directiva K estd activa, T. P. genera un error en
tiempo de ejecucién después de la colision.

-Directiva del compilador W
(sentencias With). Valor por defecto: W2

Por defecto, la versién CP/M-80 de Turbo Pascal
no permite anidar més de dos sentencias With. Esto
puede cambiarse con la directiva del compilador W
" (por ejemplo, la sentencia {$W9} permite anidar de
nueve sentencias With). El valor utilizado con la di-
rectiva W debe estar en el rango 0-9.

INCLUSION DE FICHEROS

Cuando estamos en T. P. hay una cierta cantidad
de memoria que es utilizada por el compilador tan-
to para almacenar el texto editado como para com-
pilar. Si tenemos un programa escrito en T. P. y este
es muy largo entonces lo més probable es que no
podamos compilar directamente sobre memoria ya
que no queda la suficiente memoria libre (en su ma-
yor parte estara ocupada por el texto). Puede incluso
sucedernos que el programa sea demasiado largo y
que no nos quepa en el editor de T.P. ;Qué hacer en
este caso? Tendremos que dividir nuestro programa
en varias partes y grabarlas en disco. Asi por ejem-
plo podemos tener que dividir el programa en 3 par-
tes: EJEMPLO1.PAS, EJEMPLO2.PAS, EJEMPLO3.PAS

El nombre y la extension pueden ser la que noso-
tros queramos. Una vez grabadas vamos al editor y
tecleamos el siguiente programa:

{$1 EJEMPLO1.PAS}
{$1 EJEMPLO2.PAS}
{$1 EJEMPLD3.PAS}

Salimos del editor y ya podemos compilar el pro-
grama sin problemas. Cuando T.P. se encuentra con
una senetencia {$! nombrefichero} lo que hace es
compilar las instrucciones contenidas en ese fichero;
por lo tanto no es necesario tener todo el cédigo
fuente en memoria.

En el dltimo ndmero vimos un procedimiento y una
funcién que probablemente utilicemos en més de un
programa. La verdad es que no es nada cémodo te-
ner que teclearlos cada vez que los necesitamos.
Para evitarlo podemos grabarlos cada uno por sepa-
rado (por ejemplo: CALLSLOT.PAS y BDOS2.PAS) y
luego incluirlos en nuestro programa. De esta forma
nuestro programa podria quedar de la forma:

PROGRAM INCLUIR_ARCHIDOS
UAR
A:BYTE;
BC,DE,HL:INTEGER;
TERTO:STRING[88];
R,S:REAL;
PROCEDURE PANTALLA;
BEGIN
END;
{$1 CALLSLOT.PAS}
FUNCTION MAYOR(A,B:REAL):BOOLEAN;
BEGIN
END;
{$1 BDOS2.PAS}
BEGIN

END.
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Poco a poco podemos irnos creando una libreria de
subprogramas y luego cuando los necesitemos lo tni-
co que tenemos que hacer es llamarlos con {$! nom-
fiche). Asi el programa principal también ocupara
menos espacio.

No se pueden anidar ficheros incluidos, es decir, un
fichero incluido no puede incluir otro fichero y con-
tinuar compildndose.

CAPTURA DE ERRORES DE E/S

Cuando realizamos un programa “serio” debemos
evitar que el programa se interrumpa por culpa de
que el usuario haya introducido algin dato incorrec-
to. Para evitar esta situacién haremos uso de la di-
rectiva del compilador | en aquellas partes de nues-
tro programa en las que consideremos que se puede
producir un error de entrada salida.

Cuando tenemos pasivo el chequeo de errores de
E/S, es decir, {$1-}, un error de E/S no hace en este ca-
so que el programa se esta ejecutando termine; pero
no permite que se hagan mas operaciones de E/S
hasta que se haga una llamada a la funcién estandar
I0result. Si 10result devuelve un 0 significa que la
operacién de E/S se ha realizado correctamente,
cualquier otro valor indica que hubo un error duran-
te la Gltima operacién de E/S. Cuando llamamos a
I0result se reinicializa la condicién de error y se pue-
de hacer de nuevo una operacién de E/S.

Hay que tener en cuenta que como la condicién de
error se reinicializa al hacer una llamada a IOresult,
las llamadas siguientes a IOresult daran cero hasta

uplemento en disco 2 oD ..

que ocurra el siguiente error de E/S. .

Una de las situaciones en la que es absurdo parar
un programa cuando hay un error de E/S, es cuando
damos un nombre incorrecto para hacer el Reset de
un fichero. En el ejemplo siguiente el programa se-
guira pidiendo el nombre del fichero hasta que se de
el nombre de un fichero que exite:

PROCEDURE ABRIRFICHERO;
UAR OK:BYTE;
BEGIN
REPEAT
WRITE(‘NOMBRE DEL FICHERO: 9);
READLN(FILENAME);
ASSIGN(FICHERO,FILENAME);
{$1-} RESET(FICHERD) {$1+}
OK:=10RESULT;
IF 0K<>8 THEN WRITELN(‘FICHERO
INERISTENTE?);
UNTIL 0K=80;
END;

Cuando el directivo | esté pasivo {$1-}, los siguien-
tes procedimientos estindar deberian ir seguidos de
un chequeo al resultado de E/S con IOresult para ase-
gurarnos de que el error (si se produce) recibe el tra-
tamiento adecuado:

BLOCKREAD CLOSE READ SEEK
BLOCKWRITE ERASE READLN WRITE
RESET FLUSH RENAME

WRITELN REWRITE CHAIN EXRECUTE

250 ptc
DD)......... 200 ptas

400 ptas.
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ola, soy Ricardo Suérez, uno de los prin-
cipales organizadores de este encuentro.
En este articulo os voy a relatar un peque-
fio resumen de lo ocurrido el 30 de Sep-
tiembre en Cartagena.

El Centro de Recursos Juveniles de Cartagena fue
reservado durante todo el fin de semana, pues se uti-
liz6 el viernes entero para el montaje (ademas de
que durante la noche pegamos numerosos carteles
anunciativos de la reunién por toda la regién), el sa-
bado para la reunién y el domingo para el desmon-
taje. El viernes se prepararon diversos stands, los
cuales fueron completados el sébado por la manana.

El encuentro se abri6 para los usuarios que habi-
an solicitado stand, a las 8:30 de la mafnana y hasta
las 10 de la misma se estuvo preparando el local. A
las 10 se abrieron oficialmente las puertas al ptblico,
y el local empez6 a llenarse.

Al encuentro asistieron numerosos usuarios de
MSX, aproximadamente unos 45, aunque deberian
haber asistido unos 30 usuarios mas que anunciaron
su visita unos dias antes, pero debido a distintos con-
tratiempos no pudieron asistir. Ademas de todos es-
tos usuarios, debido a que la entrada de la feria fue
gratuita, durante rodo el dia llegaron a visitar el re-

cinto mas de 125 personas distintas, entre las cuales
se encontraban el equipo de una televisién privada
(tipo Canal +) el cual emiti6 un especial informativo
de la reunién asi como anunciaron el solicitar una
entrevista a nuestro club para un conocido programa
de la misma emitido los domingos, y algunos redac-
tores de los conocidos periédicos “La Verdad”, “La
Opini6én”, y “Cambio 16", asi como diferentes emi-
soras de radio regionales.

De los usuarios que asistieron al encuentro cabe
destacar la presencia de Majara Soft, los cuales pre-
sentaron en un stand una demo de su siguiente pro-
yecto, “El Poder Oscuro”, la cual tenfa una duracién
de 30 minutos. También vino un grupo de progra-
madores malaguefios todavia muy desconocidos, los
cuales presentaron una demo de una arcade para
MSX bastante interesante y de muy buenos gréficos.

También se conté con la presencia de Traposoft,
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Stand de segunda mano

ese grupo barcelonés conocido por todos, el cual
present6 el CD ROM para MSX, con programas de
Photo CD, una demo del altimo producto de Daniel
Zorita (un proyecto basado en el “Maze of Galious”
pero muy mejorado), el dltimo nimero de “Teleba-
sic”, el cual estaba bastante mejorado respecto a los
dos anteriores. También pudimos contemplar a la
venta los interfaces RC232 apara médem y fax y los
interfaces SCSI de Gouda (Gltima versién) para con-
trolar discos duros, asi como CD ROM. También te-

Otra vista del stand de 22 mano

Expansor de 8 slots

nian diferentes traducciones de Oasis al inglés de
juegos de las sagas “YS” y “XAK”, ademas de un par
de demos de Compjoetania: “Noise Disk” y “Judge-
ment of Sound”, a 200 y 500 ptas., respectivamente.
Debo decir también que este stand era doble pues
también Ramon Ribas y José Maria Alonso venian en
representacion de SD Mesxes y por lo tanto se pu-
dieron adquirir en este stand los nimeros 1, 2, 3 y 4
de su conocido fanzine SD Mesxes.

i

Stand del .gvrupo MSX Eternal

Otro stand que presentd bastantes productos fue
el de FKD Fan, aunque éste no estaba presidido por
ninguno de los redactores de la revista, sino por tres
colaboradores barceloneses de la misma. En este
stand se present6 la dltima revista sacada por este
grupo, la FKD Fan 10 1/2 (82 paginas por sélo 550
ptas.), un péster en color tamano A3 del conocido
juego “Gunbuster” y tres juegos traducidos directa-
mente del japonés al castellano, “Sanatorium of Ro-
mance” (1x2DD), “Outer Limits” (1x2DD) y “Gunca-
non” (3x2DD) a precios realmente asequibles.

Pero sin duda el stand més visitado fue el del
Club MSX Eternal y Gnosys, el cual era cuadruple
pues disponia de cuatro grandes mesas y ocho orde-
nadores colocados en el centro del recinto, donde se

Club Hnostar

N2 33. Noviembre de 1995



Lucas, de Gnosys

expusieron infinidad de articulos y demos. Se puso a
la venta el nimero 1, 2 y 3 de la revista MSX Spirit,
el nimero uno de la revista MSX Eternal Magazine y
el nimero 32 de la revista Hnostar. Ademas, se pu-
do comprar el programa desensamblador “MIPS”, el
juego “Babel, the new Megablocks”, la “Replay De-
mo” (P.D.), el “MSX Paint IV v.5.00” en castellano
(P.D.), el programa “Alta resolucio Utils” (P.D.) y el
altimo producto de MGF, “Retaliator”.

También se expusieron el COVOX, el juego de

Momento del montaje de los stands

El ordenador MSX2 SONY F700

Fony “Eggbert” y el “Cytron”, ademas de diferentes
demos como la de los dos dltimos productos de Ca-
binet: “Chaos Venture” y “Proyect nimero 03”. Los
dos Gltimos proyectos de Manuel Pazos & Company,
“Sonic” (una demo realmente alucinante, que proba-
blemente se termine con el mejor juego, internacio-
nalmente hablando, del afio) y la historia ya traduci-
da del “Dragon Slayer VI” al castellano, la cual no
fue traducida por Oasis al inglés. Debo apuntar en
este proyecto de Manuel Pazos de traducir los 6 dis-

A la reunion se acercaron numerosas personas

cos del “Dragon Slayer VI” al castellano que sera su
Gltima traduccioén si no recibe apoyo en su venta. Por
altimo, se present6 una promo de la cinta de misica
“Moonsound Esencial Collection” (de MSX Power
Replay) y dos cintas de video: una de la reunién de
MSX en Madrid y la otra hecha por Angel Carmona
con el HBIV1 principalmente. Ademas, también se
expusieron diversas demos desconocidas pero muy
buenas, de fuera de Espafa, como la del programa
“Hero Hero GR” (1x2DD s6lo para Turbo R), “Well-
come to the Future” (1x2DD con PCM), “Urotsuki-
doji” (1x2DD), “Mario Kid” (1x2DD, 2+ y Turbo R),
“Tetris II” (1x2DD, 2+ y Turbo R) y el juego comple-
to “Street neo Fighter 11”.

En nuestro stand también se present6 el Graphics
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9000 y el Moonsound (gracias a Paco Molla), con di-
versas demos inéditas para los mismos, y uno de los
proyectos espafioles mas esperados por todos los
usuarios ‘MSXianos’, la disquetera de alta densidad
para MSX, la cual no estaba todavia terminada. No
obstante se pudo ver el entrono gréfico que la con-
trola y que tiene un disefio muy parecido al Win-
dows de PC (este entorno gréfico se distribuira junto
con la disquetera), un proyecto realmente interesan-
te para MSX.

Todo esto y mucho mas. Por dltimo debo decir
que también hubo un stand repleto de articulos de

"

Cartucho de comunicaciones RS232

Instante de la presentacion de una de las demos

T

MSX de segunda mano, asi como una exposicién de
ordenadores MSX1 en el cual se mostraron unos 15
modelos. Ademas, junto a esta también habia una
exposicion de unos 40 cartuchos de MSX para todos
los sistemas MSX. Y por dltimo habia una parte del
recinto dedicado a mostrar videos de MSX.

Cabe destacar que la reunion estuvo patrocinada
por Danone, por lo que todos los asistentes a la reu-
nién pudieron tomar hasta hartarse, numerosos fla-
nes de huevo de esta compaiifa, ademés de 20 kilos
de palomitas, panchitos varios y unos 60 litros de
Coca Cola, todo ello gratis para todos aquellos que
asistieron al encuentro.

La reunién terminé a las 10 de la noche del saba-
doy, al igual que a la hora de la comida, nos fuimos
todos juntos a un bar a tomar unas cervezas, Coca
Colas y demas.

En resumen, fue una de esas reuniones que mu-
chos grupos nacionales e internacionales quieren
pero pocos consiguen. Y debido al gran éxito de la
misma se hard oficialmente dos veces al afio. Desde
aqui os invito a todos al préximo encuentro de usua-
rios en Cartagena. Os aseguro que no tendré desper-
dicio y que lo pasaréis divino. Adi6s y larga vida al
MSX. &

“MSX still alive”

Club Hnostar
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FOTOGRAFiA: STEPHAN SZARAFINSKI (FONY)

| pasado dia 23 de septiembre

tuvo lugar la feria de Zandvo-

ort, una de las més importantes
de Holanda junto a la de Tilburg.

En esta edicion acudieron al evento
unas 500 personas, pagando la entrada
como visitantes, ademéas de un centenar
que pasaron con entrada libre, los exposi-
tores. Aunque para los espafioles esta ci-
fra es muy alta, en realidad esta vez la ci-
fra de visitantes fue mucho menor, sobre
un 40% 6 50% respecto a pasadas edicio-
nes. Sin embargo el volumen de ventas
fue mayor que el afio pasado. Lo més ex-
trano fue quizés el hecho de ver stands
vacios, algo que nunca ocurre en Tilburg,
en donde siempre hay que poner el carte-
lito de “full” (lleno).

En palabras de uno de los organizadores, J.F. Hul-
zink, “la feria de Zandvoort esta definitivamente
acabada, ya que las consolas estan sobresaliendo y
los usuarios reales de MSX estan detras de esos
stands.

Seguramente 500 personas no sea una cifra tan
mala, pero he visto que muchas personas -al igual
que yo—, vinieron a visitar el club al cual estdn subs-
criptos o para hablar con personas como Frank Druiff

(para los que no sean de Holanda, que no estén subs-
criptos a MCCM, les diré que él es el tipo “mayor”
-bueno, en realidad su jefe, Wammes Withop, es
mucho “mayor”, cerca de 2.20 metros, si no me
equivoco- al otro lado del stand de MCCM).”

Entre otros, los grupos asistentes a este encuentro
fueron:

— MSX Club Gouda, que ha vuelto a producir pa-
ra MSX, ain después de anunciar que dejaban el
MSX para dedicarse al PC.

— MSX Gebruikergroep (también lla-
mado MSX GG Tilburg)

—~ MCCM (con W. Withop)

— MSX Club Friesland

- Fony

- Un grupo espanol 6
determinar).

- Hegega (quizas la dltima vez, ya que
siguen con la SNES).

- MAD

— Sunrise (presentando S.M. #17, el
AKIN, el Moonsound y el GFX9000 con
las nuevas cajas para los mismos).

— Paragon (con su nuevo juego “Bit
Blocky”)

- .CM.

—Y muchos més.

brasilefio (sin
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Muy poco podemos contaros.de la pasada feria
de Zandvoort, pues es bien escasa la informacién
que tenemos al cierre de esta edicion.

Por un lado estuvo Stichting Sunrise,
que presenté el Pumpkin Adventure I,
que pronto estara terminado. También
vendieron su Sunrise Magazine, y el
Akin, el cual debi6 de agotarse, porque
después de la feria ya no quedaban ape-
nas més unidades. También pusieron a
la venta el resto del software que distri-
buyen, como el Enigma, que también se
agoto.

Stichting Sunrise también mostr6 la
caja que encargaron fabricar para el Mo-
onsound y Graphics 9000. Todavia no
estan disponibles.

Sunrise Swiss no falté tampoco. Hen-
rik Gilvad mostré el Graphics 9000 y
Moonsound, asi como el prototipo del
Interface ATA-IDE, que muy pronto, o
eso nos prometieron, llegara a Espana. El
interface, en principio, serd mas barato que el SCSI,

y tendra una ventaja anadida: incorpora-
ra el MSX DOS 2 en el propio cartucho,
y tendra una velocidad de lectura algo
superior al SCSI, como ya os habiamos
adelantado.

Para el Moonsound ya han salido
nuevas versiones del Moonblaster. Aho-
ra, con la dltima versién, ya es posible
utilizar los samples. En estos momentos
el Club ya dispone de discha version, pe-
ro no tenemos ningtin Moonsound para
comprobarlo.

También se presentaron las nuevas
versiones del ModPlay para el Moon-
sound,y nuevas composiciones musica-
les para el mismo. Intentaremos traer to-
do lo que podamos tanto para el Moon-
sound como para el Graphics 9000. No

sabemos si presentaron la nueva serie de Moon-
sounds, que probablemente vengan con 512K de

SRAM (ampliables a 2 Mb). Para el Graphics 9000

presentaron, el Servicio Técnico de Sunrise, el
Switch-scart, con el cual los usuarios de
un dnico monitor lo agradeceran. Para
adquirirlo podéis solicitarlo al Club. No
sabemos el precio definitivo, en cuanto
lo sepamos os lo haremos saber.

El MSX Club Gouda present6, entre
otras cosas, el interface Scanner, del que
ya os hablamos en el pasado namero, y
su nuevo expansor de 6 slots.

También estuvieron presentes mues-
tros amigos de Italia del grupo ICM, y
RAM que presentaron la version especial
del Tetris.

Seglin nos comentaba Henrik Gilvad:
de los tres proyectos de juegos para el
Graphics 9000 que vio, sin duda el me-
jor era un Bomberman, que superaba a
todos los realizados para MSX2 hasta la
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fecha. Paragon también tiene casi terminado otro
Bomberman para MSX2.

DreamScape también mostré su disco musical
para Moonsound. Zodiac hizo lo mismo con su nue-
va coleccion para este cartucho.

Fony tenia previsto mostrar en Zaandvoort su jue-
go Eggbert (el cual también se ha agotado, nosotros
les compramos sus tltimas unidades) versionado pa-
ra el Graphics 9000 y con misica adaptada para el

2 33. Noviembre de 1995

Moonsound.

Por su parte MCCM present6 su nime-
ro 78, al que han cambiado de maqueta-
cion. Sobre este tema se ha discutido un
poco. Por una parte algunos piensan que
la revista ha empeorado, otros piensan lo
contrario. También los hay muy descon-
tentos con el material que ofrecen, y no es
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una revista que les guste
nada (ni tampoco su direc-
tor Frank H. Druijff). Noso-
tros todavia no hemos reci-
bido este ndmero.

Seglin  nos comenté
Henrik Gilvad, en Zandvo-
ort se rumoreaba de los
problemas que daba el
nuevo interface SCSI. Segu-
ramente en Holanda esta-

ramente muchos de ellos
vendiendo viejos porgra-
mas y periféricos, y que la
asistencia del pablico fue
importante, aunque no tan-
to como otros anos, no se
vieron muchas novedades.
Suponemos que la mayoria
serian demos, discos con
musicas, ... y pocas nove-
dades maés. Los diferentes

rdn mas preocupados si es cierto que el Music Mo-  clubs y grupos estuvieron para vender sus fanzines y
dule no funciona con este cartucho. diskmagazines como la ROM Magazine, XSW, Fu-
A pesar de que hubo bastantes expositores, segu-  ture Disk,
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A pesar de todo debi6 de resultar un dia muy di-
vertido para todos aquellos que tuvieron la suerte de
poder asistir. Esperamos que estas ferias se contintien
celebrando durante mucho tiempo. Ultimamente en
Holanda ya se estan haciendo otro tipo de encuen-
tros, con menos capacidad, como el de Harderwijk,
y otros encuentros de usuarios como ocurre aqui en

33. Noviembre de 1995

Madrid, Barcelona o Murcia.

Hasta finales de marzo del préximo afo, fecha en
que tendra lugar la feria de Tilburg, esperamos que
los programadores tengan el tiempo necesario para
preparar nuevos lanzamientos.  Jestis Tarela
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Esta entrega sigue la ténica general de
las anteriores, con la excepcién de que
incluye una produccién “made in
Spain”. Se trata de la traduccién al
castellano de un juego, Sanatorium of
Romance, el cual viene incluido en el
disco A del Peach Up #6.

Estas producciones son siempre
bienvenidas, ya que ofrece al usuario un
nuevo punto de referencia para adquirir
nuevos trabajos para el MSX.

Este no ha sido el Gnico caso, nuevos juegos y
trabajos de usuarios espafioles han aparecido en
fechas recientes, y espero mostrarlos en su mayor
totalidad. El hecho de que en cada entrega de
Software View aparezca un programa, demo,
traduccion,... realizado por los usuarios de aqui, no
debe tardar, y de hecho se esta consiguiendo.

Un usuario de MSX esta comenzando a dar a
conocer sus trabajos y proyectos para MSX. Estos
trabajos consisten en la traduccién al castellano de
varios programas japoneses, entre los que se
encuentra este Sanatorium of Romance, incluido
originalmente en Peach Up #6. A estas alturas ya
estardn terminados sus otros productos, que son la
también produccién al castellano del Outer Limits
(también incluido en los Peach Up) y YUKA, un
A.V.G. que fue presentado por capitulos en la
revista de soft Pink Sox y que posteriormente fue
editado conjuntamente.

Pero es Sanatorium of Romance lo que nos
ocupa en esta ocasion, asi que sin mas preambulos
os comento los detalles e historia de este A.V.GC.

LA HISTORIA

Esta discurre en un futuro no muy lejano, en el
que la contaminacién de la atmésfera se hace
insostenible, provocando lluvias de acido que
causan la muerte y mutaciones en animales. La

poblacién se va minando poco a poco y no hay
salida ninguna.

Tres chicas que se encuentran internadas en un
sanatorio y que tienen pocas noticias del exterior,
deciden aventurarse y salir a buscar a una amiga
que no encuentran. El juego en si es una verdadera
historia, al ser un A.V.G. asi que esto puede servir
como introduccién.

EL JUEGO Y SU DESARROLLO

Todos, sin duda, habéis jugado a un A.V.G.
(Adventure Game), juegos controlados mediante un
menu de acciones tales como hablar, escuchar, etc.
y que para avanzar correctamente hay que
seleccionar el comando adecuado a cada situaci6n.
Ejemplos de estos juegos son Dead of the Brain,
PSY-0-BLADE vy el extenso catalogo de ELF (Elle, D
City X,...). Su mayor problema son los textos en
kanji, por lo que la mayoria se limita a ir probando
opciones (como yo) e ir avanzando a ciegas. Que
yo sepa, este es el primer A.V.G. traducido y es una
buena ocasién para disfrutar de este tipo de
software.

Me parece que ya toca hablar sobre el juego.
Bien, se trata de una historia en la que manejas las
acciones de las tres chicas, es decir, no ocupas
ningn papel en esta historia, sino que te limitaras a
ir desgramando el juego hasta terminarlo. Mediante
los atipicos comandos de los A.V.G. ya
comentados, llevaras a las protagonistas en la
basqueda de su amiga. Al ser solamente un disco
no es un juego largo y se acaba de un tirén. La
miusica en FM ayuda a crear un buen ambiente a la
historia, en un aspecto bien conseguida. Los
graficos semieréticos estan en la linea de las
producciones aparecidas en los Peach Up. Cabe
mencionar también unas pequenas animaciones
que adornan el juego, muy sencillo y que no ofrece
complicaciones para ser concluido.

En resumen, una buena toma de contacto para
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lo que debe ser una nueva opcién para el usuario de
MSX: A.V.G. traducidos. Tras la puesta en escena de
los RPG seria muy interesante ver traducidos juegos
como Dead of the Brain, PSY-0-BLADE, Jesus, Elle,
... y tantos otros que sin duda guardan buenas
historias. Creo que Snatcher estaba en cartera para
ser traducido, y seria una continuacién muy
interesante a la labor iniciada por Teo Lépez.

Esta serie de demos musicales, de la cual paso a
comentar la tercera entrega, se ha hecho un hueco
en mi coleccion de demos acaparando todas mis
atenciones.

Es, en verdad, una gran fuente de canciones para
FM y MSX AUDIO. La calidad de las mismas es muy
altas y las distintas veriones que aparecen de autores
como J.M. Jarre o Vangelis estan realmente
conseguidas. Asi es todo un goce escuchar la versién
de Equinox part V o aquel tema de la serie
Galactica.

Una vez cargada esta demo nos aparecerd su

mend de control, compuesto de 4 opciones:

MUZAK SELECT: Aqui podremos seleccionar
hasta un total de 16 temas diferentes, de una calidad
que creo inmejorable (aludiendo a estos chips
sonoros: FM y Music Module). En el mend de
seleccién podemos encontrar los tipicos scrolls de
fondo a los que los holandeses son tan dados para
adornar sus demos.

TETRIS ON ACID: Una ocurrente opcién. Aqui
podrés jugar a una versién del Tetris mientras
escuchas cualquier cancién de la demo, a resaltar el
cambio de brillo y tonalidad en las fichas de juego.

ABOUT: Poca informacién técnica. Esta opcion
solo guarda algunos mensajes de los programadores,
los tipicos greetings, el staff, y un pequefo
comentario sobre cada cancién.

QUIT: Pues eso, salir.

En resumen, una buena demo para disfrutar de tu
FM PAK o Music Module, ya que puedes ejecutar la
mdsica con un cartucho u otro, aunque el mejor
resultado se logra, l6gicamente, con la combinacién
de ambos.

Este es uno de los tantos programas de la ELF que
han pasado un tanto desapercibidos y que propongo
dar a conocer. El juego es una mezcla de A.V.G. y
R.P.G. tipo Crystal o Madoumonogatari 1¢2¢3, pero
sin llegar a la calidad de éstos.

DEMO E HISTORIA

Nada més introducir el disco A nos aparecerd la
demo o introducion del juego de forma automética.
En ella, y mediante diversas pantallas, podemos
observar en el mas absoluto silencio (el juego
carece casi de sonido) como tomamos el papel de
un aventurero que llega a una ciudad, en la cual, y
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mediante la conversacion con una chica, nos
enteramos que existe una cierta leyenda en torno a
una mujer que se encuentra bajo una maldicion.
Nos dirigimos al palacio y alli se nos informa que
hacen falta 6 gemas para devolverle la vida a la
dama. Estas serian colocadas en una especie de
cripta en la que la mujer permanece esperando... asi
que parece que aceptamos la basqueda de dichas
gemas y comenzamos la aventura.

La demo es muy larga, dada la gran cantidad de
texto que aparece, asi que si pulsas F1 apareceras en
la pantalla de inicio. Hecho esto nos encontramos
en la parte AVG del juego. En ella veremos una
pantalla de la ciudad en la que nos encontramos, y
varias opciones para elegir:

PrRIMERA: Nos introduce en la parte RPG del
juego, pero antes hay que adquirir equipo.

SEGUNDA: Tienda de equipo. Aqui podemos
comprar espadas, armaduras, cascos y escudos,... El
menl de compra estad en inglés, por lo que resulta
una compra facil. cada vez que compres algo se
anadird automaticamente al equipo, y podras
observar como tu DEF o STR aumentan dependiendo
de lo que hayas comprado.

TerCerA: Aqui hablaremos con algunos de los
habitantes de cada ciudad, en concreto con los que
estan relacionados con nuestra misién y nos pueden
ofrecer consejos e informacion.

CuUARTA: Elige esta opcion para acceder al palacio
de cada ciudad y hablar con sus moradores.

QuINTA: El santuario de los magos. De
caracteristicas parecidas a las dos opciones
anteriores.

SEXTA: Aqui podremos cargar y salvar las partidas
en el disco A que hace la funcién de disco de
usuario. Existen 3 ficheros a tu disposicion.

EMPEZAR A JUGAR

Una vez hechas las pertinentes compras y demas,
y tras elegir la primera opcién, el programa nos
pedira el disco B, con lo cual accedemos a la parte
“jugable” del programa.

La pantalla se divide en una serie de ventanas, 6
para ser exactos, en las que aparecen los menus de

control, y la pantalla de accién. A la derecha
podremos ver la tabla que nos muestra el estado del
personaje (HP, MP, GOLD, EXP,... son siglas que ya
todos conocemos perfectamente). Debajo de ésta
podemos visualizar nuestro equipo disponible
(armas, escudos,...). En la parte superior una brdjula
nos ayudaréd a orientarnos y nos indicard nuestra
posicién mediante coordenadas. En la parte
izquierda podemos observar un gréfico de la chica
placidamente dormida, rodeada por unas aberturas
destinadas para las gemas. En la parte inferior hay
una ventana que nos ird mostrando mensajes a lo
largo del juego. Por dltimo, en la parte central
divisamos el campo de accién —los laberintos en
3D—. Al avanzar por estos laberintos nos
encontraremos con los ineludibles enemigos. Al
hacer contacto con ellos aparecera el grafico del/los
enemigo/s en cuestion (puede haber un maximo de
seis); entonces accedemos a un simple mend de
combate que consta de 3 opciones: 1. Atacar, 2.
Usar los MP (puntos mégicos) y 3. Huir.
Naturalmente cada enemigo abatido nos ofrecera
dinero y EXP para subir de nivel. Podemos salir de
cada laberinto si nos dirigimos en cualquier
momento al punto de salida, entonces accedemos a
la ciudad en cuestion.

Refiriéndome ya a las cuestiones técnicas, poco
que decir. Todos sabéis qué tipo de graficos
encierran los juegos de la Elf, y este Dragon Kight no
es una excepcion. El sonido es casi nulo, la verdad
es que el juego es sélo para los incondicionales de
este tipo de RPG (entre los que me cuento).
Haciendo una observacion, se parece bastante al
XeNA, ya comentado anteriormente en esta seccion.

Este tipo de juegos podrian ganar muchos puntos
si se hubiesen depurado un poco mas; pero son
todos iguales y pecan en los mismos puntos: sonido
malo o nulo, graficos tramados, animaciones
toscas,.;. como ya he dicho, solo para “adictos” a
estos juegos.

Por este niimero se acabd, nos volveremos a
encontrar en el siguiente. Hasta pronto.

Club Hnostar
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Juan Miguel Gutiérrez

- Catorce titulos han sido el total que he logrado
reunir. Naturalmente ignoro si fueron editados mas
programas en Japén, esta es una historia que se repi-
te una y otra vez en esta seccion; pero creo haber lo-
grado reunir todos los titulos que llegaron de una
manera u otra a nuestro alcance.

La historia de esta productora de soft es muy si-
milar a la de muchas otras: participaron desde un
primer momento en la creacion de soft para el MSX
uniéndose a la abultada red de productoras que tra-
bajaban para la norma. Nada mas hacer su apari-
cion, y posterior asentamiento de las consolas, em-
pezaron a jugar a dos bandas, siguieron sacando soft
para el MSX, incluso para la segunda generacion, pe-
ro entonces llegé el declive de nuestro ordenador, y
Hudson paralizé para produccién para éste, centran-
dose en el amplio mercado que ofrecian las conso-
las, mercado asegurado al hacer su aparicion las
consolas de 16 bits. Actualmente Hudson Soft sigue
creando nuevos juegos, de buena calidad, y que le
han permitido continuar en el mundo de los video-
juegos.

Sus titulos:
KAERU SHOOTER: Antiquisimo programa, en el cual
pilotamos una gran nave espacial en un decorado
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Al fin he podido completar
toda la saga, o eso creo, de
los titulos que Hudson Soft
lanzé como el mas viejo
de la norma MSX.

3D. El Gnico objetivo se dentra en destruir las distin-
tas hordas de enemigos. Muy simple y sencillo en su
aspecto. Adn asi, el juego estaba dotado de colorido,
aprovechando el VDP del MSX, cosa que, 8 afios
después, los programadores europeos no habian
conseguido...

STAR SoLDIER: Un masacramarcianos que, si bien
no eximia demasiada calidad, cumplia con su obje-
tivo de divertir. De scroll vertical, lo mas cuidado era
el movimiento de los sprites en pantalla. Lo peor, los
gréficos, algo inexcusable para su fecha, en 1.986.

GANG MAN: Tras este titulo se esconde un original
arcade, de grandes graficos, en el cual damos vida a
un luchador contra el crimen. En un automévil dare-
mos caza a los gangsters que pueblan la ciudad.
Buen scroll y gréficos, ademas de entretenido.

BomBER MAN SPECIAL: Un entretenido juego, que
quizas haya tenido mas aceptacion en la NES que en
el MSX. Manejamos a un individuo que ha de des-
truir, mediante bombas, a sus enemigos, a fin de al-
canzar el siguiente nivel. Las bombas tienen efecto
retardado, por lo que hay que calcular el recorrido
de los enemigos, y al mismo tiempo buscar refugio,
ya que la exposion nos puede afectar.

Gréficos muy simples, como en la mayoria de es-
te tipo de juegos. Su principal atractivo se presenta
en la adiccién que puede generar. Cabe destacar que
este arcade estuvo presente en los salones recreati-
VOs.

STAR FORCE: Proveniente también de los viejos re-
creativos, Star Force llegé a nuestro MSX precedido
de un éxito notable a su paso por dichos salones. Un
arcade especialmente sencillo, de graficos poco va-
riados pero con buena calidad. Scroll vertical y muy
répido, no dando tiempo a relajarse mientras se jue-
ga con él. Destaca también la suavidad con la que
los sprites se mueven en pantalla. En definitiva, un
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gran arcade, que a buen seguro no esta olvidado por
los usuarios del MSX.

THE SpiDer: Un arcade antiquisimo, data del afio
83, el cual consiste en hacer frente a las oleadas de
enemigos que aparecen del centro de una telarafa,
para al final enfrentarse a la araia que lidera las hor-
das enemigas. Poco mas que decir, ya que se trata
de un viejo programa que no esconde nada y ofrece
poco.

INDIAN NO BOUKEN: Este es el tipico juego de la-
barintos, en el cual controlamos un personaje cuya
misién se centra en recolectar todos los frutos de la
pantalla, para asi poder pasar al siguiente nivel. Con-
tamos con un boomerang como arma, asi intentare-
mos noquear a nuestros enemigos para que dejen de
perseguirnos y poder cumplir nuestro ojetivo. Ten
cuidado. Te hara pasar un buen rato.

NuUTs AND MiLk: He aqui una “version” del clasico
comecocos. En este programa también debemos re-
colectar con nuestro personaje una serie de objetos a
fin de pasar de fase. Podemos ir abriendo nuevos ca-
minos a fin de dar con los objetos, cuidandonos de
los enemigos. De colorido muy suave. Cabe destacar
la opcién EDIT para la construccién de nuestras pro-
pias pantallas. Una vez més la adiccion y entreteni-
miento juegan una baza importante en el juego.
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PReTTY SHEEP: Otro de los primeros programas’de
Hudson. En él damos vida a un joven granjero, quien
debe recluir las ovejas sueltas al redil, teniendo cui-
dado con el lobo que popula por los alrededores, y
que tratara de hacerse con su cena a nuestra costa.
De aspecto y detalles muy infantiles, un programa
destinado a los mas jévenes usuarios.

MACHINE GUN JOE vs. MAFIA: Otro de gangsters,
también antiquisimo. En él controlamos a un defen-
sor de la ley, quien se enfrenta a la terrible mafia. En
una pantalla laberintica nos moveremos y trataremos
de dar caza a los delincuentes con ayuda de nuestra
arma. Al principio resultara facil, pero en niveles su-
periores nuestros enemigos seran mas habiles y rapi-
dos. Varias pantallas distintas y entretenido.

KiLLer STATION: Un arcade en el cual, mediante
una lanzadera, debemos disparar cohetes contra las
naves enemigas. Estas estén bien defendidas por una
barreras que hay que mermar para alcanzarlas. Po-
demos dirigir la trayectoria de los cohetes con el mo-
vimiento de la plataforma. Perteneciente también a
la “edad de piedra” del MSX, no es gran cosa.

SUBMARINE SHOOTER: Bien, esta es la oveja negra,
un programa que no he podido localizar, si bien me
llegé hace poco una copia, pero no funcioné.

PooYAN: Aqui Hudson buscé un buen respaldo
para la realizacion del juego, nada menos que Kona-
mi. De semejante simbiosis salié un juego entreteni-
do, bien acabado. En él debemos impedir que unos
lobos invadan nuestra aldea. Para ello, mientras ellos
se descuelgan en globos por un acantilado para tre-
par a nuestro sitio, debemos dispararles flechas para
acertar en sus globos y que se precipitaran al vacio.
Mas adelante los lobos trataran de subir al acantila-
do para empujar una roca que acabara con nosotros
si 6 lobos logran subir, y de nuevo tendremos que
hacer uso de las flechas. Estas dos pruebas se irdn al-

ternando en el juego. Muy entretenido y recomenda-
ble.

FIRe RescUE: Otro de habilidad. Controlamos a un
bombero, con el cual debemos rescatar unos anima-
lejos y conducirlos a la parte izquierda de la pantalla
desde donde podrén huir. Alrededor hay numerosas
llamas que podemos esquivar con las mdltiples esca-
leras o saltando. También existen unos tanques de
agua que podemos usar para neutralizar las llamas.
Una vez mas, sencillo pero adictivo, y en niveles su-
periores la dificultad es extrema.

Sobre Hudson esto fue todo. Ahora doy paso al
juego, un RPG de ENIX, una compaiia que hace fu-
ror con sus RPG para consola.
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Uno de los escasos RPG para MSX1, al menos
que conozcamos, es este Dragon Quest. Junto al Ra-
dora-No-Densetsu son, quizas, los Gnicos RPG dis-
ponibles para el usuario de MSX1.

La verdad es que este Dragon Quest parece que
se adelant6 a su tiempo. A pesar de pertenecer a una
fecha en la que los primeros Megarom aparecian pa-
ra MSX, se trata de un completo y auténtico RPG.
Echéandole un vistazo superficial, tanto el desarrollo,
manejo como planteamiento, es bastante parecido al
Dragon Slayer VI, con las consecuentes diferencias
entre maquina y maquina.

Desarrollandose en una época medieval, Dragon
Quest tiene un protagonista —un guerrreo—, el cual
debe afrontar una misién que le impone su rey. Por
ello recorreremos un basto territorio en busca de la
reina, secuestrada por un dragén. En nuestro camino
encontraremos diversos pueblos, donde podremos
descansar, charlar con los habitantes y adquirir ar-
mas y equipo. Los principales objetivos del juego
son las diferentes cavernas, repartidas en el mapa,
donde encontraremos objetos importantes para la
aventura.

Como todo buen RPG, debemos adquirir oro y
experiencia, por ello debemos de enfrentarnos conti-
nuamente a miltiples enemigos para adquirir ambos
factores. Las peleas se desarrollan mediante el siste-
ma de mends, donde podemos atacar, usar magia,
huir o usar objetos (renovadores de energia, etc.). Si
pulsamos SPACE aparecera el meni del sistema de
juego, muy completo, en el cual desarrollaremos las

acciones basicas como hablar, abrir puertas, cofres,
visualizar el Status, Items o armamento. Si durante el
juego nos quedamos unos instantes parados apare-
cerd una pequefa ventana, la cual nes ofrece infor-
macién acerca de nuestra energfa, puntos magicos,
dinero y experiencia.

Dragon Quest no presume de buenos gréficos, és-
tos on demasiado sencillos y no encierran ningin
atractivo especial. El color esta patente en el juego y
logra suplir un poco el vacio dejado por los gréficos.

Es largo y adictivo, se precisa mucho tiempo para
terminarlo, y se deja jugar con facilidad. En cuanto
se controla el mend de sistema se disfruta plenamen-
te del programa; esto es algo que los usuarios de
MSX2 estin méas que acostumbrados, pero quizas el
jugador de un MSX1 puede darse un susto al ver 7 u
8 opciones en japonés, todo es cuestion de tiempo y
algo de paciencia.

Como el juego se hace tan largo, para salvar los
progresos haremos uso de los-passwords. En cuanto
al sonido éste puede resultar monétono a la larga, si
bien cabe destacar que el juego posee un buen nd-
mero de melodias. El resultado final, como podéis
apreciar, no difiere demasiado al de los conocidos
RPG's de MSX2, y que a pesar de contar con sélo un
mega tiene todos los ingredientes y opciones de es-
tos grandes juegos. En definitiva, una oportunidad
Gnica de disfrutar de un RPG en un MSX1. =
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: TOERTSJIN
KOELESJAV
2 INGOESJI
NIVEL 1 ABALEVSKI
NIVEL 20: KRASNOJARSK
NIVEL 21: SARATON
NIVEL 22: TESJKENT
NIVEL 23: KOSYGIN
NIVEL 24: ZAMJATIN
NIVEL 25: TOLSTO)
NIVEL 26: DAOEGAVA
NIVEL 27: FLJITS)
NIVEL 28: LITUINOV
NIVEL 29: JAVOSLAVL
NIVEL 30: NACHODKA

TROXX

De nuevo, Francisco Lépez nos envia el siguiente
truco: Para llegar al dltimo nivel, la clave

NIVEL 48: LLASECBQMCCI

Ademis, las claves para los Gltimos niveles son:

NIVEL 36: PKNBDQUS5YDG
NIVEL 37: ALKFYIKOLTQH

NIVEL 38: BLLFZIL4BDBH

NIVEL 39: CLJASRRDESTS
NIVEL 40: DLIA4RQDHQQQ
NIVEL 41: ELHMUZHRUAH
NIVEL 42: FLGMUYHIWUBHF
NIVEL 43: GLFA1QMDCQU
NIVEL 44: HLUQKASTTAE]
NIVEL45: ILTUBISSARS3
' SURIS4R0S2

o Lépez nos envia algunas claves para es-
te juego al estilo Tetris.

: v\/e

GIRLY
BLOCKS

Jorge Ortega nos envia la siguiente clave para el
Girly Blocks con la que obtendréis un robot equili-
brado y muy.poderoso. Pero si atin asi no conseguis
er al monstruo final, lo de que debéis hacer es
pasar todas las ciipulas con el robot inicial que sale
tras poner la clave y antes de llegar a la capsula del
monstruo final entrar en una capsula azul para cam-
biar vuestro robot por el robot estilo tanque. Este, al
agacharse los dlsparos no te alcanzaran auque, eso
si, podras empujar a tu enemigo contra tus disparos.
Otra cosa, cuando os aparezca el pequeiio robot vo-
lador o el gusano, no los matéis rapidamente, sino es-
quivad sus disparos e ir cogiendo las capsulas de
energia hasta llenaros a tope.

La clave es la siguiente: IZPZTCGAQ.

AKIN

A continuacion, unas cuantas claves de acceso
para este juego que es novedad:

CHAPTER 2: CHRKRI
CHAPTER 3: PHUKET
CHAPTER 4: CHEDI
CHAPTER 5: BRHT

BET YOUR LIFE

Codigos para acceder a los distintos niveles:

NIVEL 2: HIGH DEFINITION-
NIVEL 3: GIGA AMUSEMENT
NIVEL 4: UIRTURL REALITY

Club Hnostar
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UMAX (1995)

En exclusiva, ain cuando no ha llegado el juego
a nuestro pafs, pasamos a comentaros una version
Promo del Pumpkin Adventure 111. Muchos ya cono-
ceréis el P.A. Il, de UMAX, pues bien, esta version
estd muy muy mejorada, y tiene una gran similitud
con el SD Snatcher. Para que os hagais una idea, vie-
ne a ser otra historia, con un argumento muy pareci-
do, al SD Snatcher.

noRTH

Esta versiéon promo vie-
ne en el disco 2 del juego
AKIN. El juego ocupara 4
discos, en formato compri-
mido, que una vez descom-
primidos llegarian a ocupar
unos 8 o 9 discos. Esta
PROMO viene a ser la pri-
mera fase del juego, pode-
mos jugar igual que si fuese
el juego completo. La msi-
ca es FM, Music Module y
Moonsound (j24 canales!),
si bien todavia no estéd dis-
ponible el sonido para Mo-
onsound en esta version.

Las teclas de juego son
los cursores, la barra espa-
ciadora, y la tecla [ESC].
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Con la barra se accede un ment donde selecciona-
mos personaje (hay 4, Steve, Bishop, Damien vy Jeff,
este Gltimo no aparecia en el PA 1), los objetos, la
velocidad (lenta, normal, media, rapida y turbo) y
otras opciones. También accedemos a un mend del
sistema para cargar y grabar partidas (hasta 8), y pa-
ra salir al sistema operativo (idea muy acertada para
los poseedores de un disco duro). Cuando nos en-
contramos con un enemigo entramos en la pantalla
de lucha, igual que en cualquier otro RPG.

A diferencia del SD Snatcher, el juego, por lo
menos en esta promo, carece de ningin tipo de
scroll, aunque el cambio de pantalla es bastante ra-
pido.

Por otra parte, tanto la promo como el juego, es

posible instalarlo en el disco duro, con lo que el

tiempo de espera en las cargas es nulo. También
las cargas desde el disquette son rapidas, y ape-
nas accede al disco.

oy

Miwilmingin North
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Hemos querido hacer un mapeado de esta pri-
mera parte del juego. Os resultara bastante dtil al
comienzo. Si el tiempo nos lo permite en breve pu-
blicaremos cémo terminar el juego, con todos sus
mapas.

EL JUEGO

Empezamos en la residencia de Steinein. Te
presentan a todos tus compaferos de esta gran
aventura. Te encuentras en el futuro, de donde td y
tus amigos habéis sido transportados gracias a la
maquina del tiempo del cientifico Steinein, des-
pués de haber recogido las 7 llaves en vuestra an-
terior aventura (Pumpkin Aventure Il).

Te presentan a Jeff, vuestro nuevo companero,
que os guiara por la ciudad futura. También se en-
cuentra Ryan, que fue salvada en el PA Il y captu-
rada accidentalemte por la maquina del tiempo.

Ahora formais parte de la escuadrilla de poli-
cfa, cuyo jefe se llama Calldron. Jeff os guiara has-
ta él.

El cuartel general se encuentra tras una puerta
secreta, se trata de un ascensor oculto tras una pa-

red. Jeff te explica como abrir esta puerta y acceder
al cuartel general (Ilamado SODOM HQ)

Antes de ver al jefe, Jeff te adelanta algunos de-
talles del juego, como que la demo sélo suena por
MSX Audio y MSX Music, aunque en la version fi-
nal habra también compatibilidad con el Moon-
sound. También te comenta que los programado-
res, UMAX, cuenta con un nuevo musico, Kid
Cnoz. También visitas la oficina de administracién.
En el despacho del jefe te comenta la situacién en
que se encuentra la ciudad de L.A. (Los Angeles), la
cual ha sido envadida por unas extraias criaturas,
que han ocupado unas zonas de la ciudad (se lla-
maran las Danger Zones). Las zonas todavia sin
ocupar estan defencidas por los Sodom-Guards.

Tu misién es encontrar el origen de la invasion
y destruirlo. Por el momento tu primera misién se-
rd investigar en la Fawlty Tower que ha sido inva-
dida. En esta promo podras terminar esta parte del
juego, la Initiation. Ahora empiezas manejando a
Steve, y partes del cuartel general de Sodom. Antes
de nada, y como en cualquier otro RPG, te das una
vuelta por el pueblo.

Einsteinein
Residence

Sagdsdeidvan:

I

Miwilmingin
South
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Después, como no, te diriges al Fawlty Towers. Este edificio,
que es en realidad un hotel, se encuentra en la zona Norte de la ciu-
dad, por lo que deberas buscar el transportador, que es una especie
de cabina (por la puerta D entras y por la A sales). Una vez en Mi-
wilmingtn North entras en el Fawlty Towers. En recepcion te dicen
que te des prisa. Nada mds subir a las habitaciones del hotel te en-
cuentras con los primeros enemigos. Lo primero seré entrar en todas
las habitaciones del hotel y preguntar lo que sucede. En la cuarta
puerta de la primera planta un hombre te cuenta que, accidental-
mente, ha encerrado a su madre en una de las habitaciones del ho-
tel pero que ha perdido su tarjeta (como es una ciudad futura no se
usan llaves para las puertas, sino tarjetas) en el comedor. Asi, pues,
debes dirigirte al comedor (es la segunda puerta del hall del hotel)
en donde esta dicha tarjeta (el lugar exacto estd marcado en el ma-
pa). Una vez cogida la KEY CARD, subes al segundo piso y, con di-

cha tarjeta seleccionada, entras en la primera puer-
ta. Alli hablas con la madre y te comenta que de-
bes mirar en el armario de Manuel, el portero. Su
habitacién es una muy larga, situada en el tercer
piso. En ella hay un armario en el cual estd escon-
dido Manuel ®; él te dara una llave (KEY) la cual

podras usar para abrir la l-
tima puerta del primer piso
®, en donde encontraras
una palanca (CROWBAR).
A partir de ahora nosotros
nos hemos encontrado con
serios problemas que nos
impedian seguir avanzando

FAWLTY TOWERS

Entrada al sétano
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en este divertido RPG. Hemos recorrido el pueblo, entrado repe-
tidas veces en las habitaciones del hotel, pero llegamos a la con-
clusion de que hay que matar a todos los enemigos que circulan
por los pasillos del hotel. Una vez realizado esto, en la segunda
habitacién del segundo piso, nos dicen que tenemos que matar
al jefe de las criaturas, el cual se encuentra en la azotea del edi-
ficio. La Gnica entrada que lleva a la azotea es a través del séta-
no, pero no hay ninguna puerta que nos lleve al sé6tano.

3Qué hacer en-
tonces? Pues te diri-
ges al hall del hotel,
y en la esquina infe-
rior izquierda abres
con la palanca la re-
jilla de la alcantari-
lla. Una vez dentro,
te encontraras en un
pequefio laberinto.
Tendrés que encontrar la puerta
de salida. Esta esta en la parte
superior izquierda del mapea-
do. Debes procurar llegar con
toda la energia posible. Para
ello cuentas con armas paraliza-
doras de enemigos, y también
encontraras 3 badles con el
Area Scanner (ya dispones de uno al comienzo de la aventura), que te per-
mite guiarte mejor por el laberinto, el Bread Knife y el Cake Fork.

Una vez en la azotea, tendras que ir a luchar contra el jefe, que es ni
mas ni menos, que King Kong. Si estas bien de energia conseguiras matarlo
facilmente, aunque a veces no resulta tan facil, pues éste puede renovar su
energia tantas veces como quiera.

Una vez has terminado con él, la misién estd completa. En recepcién
Basil te dice que vayas a hablar con el jefe. Para llegar antes tomas la he-
rramienta Sodom Watch. Para hablar con el jefe tienes que situarte pegado
a la planta, a la derecha de donde esta sentado el jefe. Todo son felicitacio-
nes. Después de despedirte, insiste, vuelve a hablar con el jefe, éste te co-
mentard mas cosas, y te suplicara y
gritard que te vayas de una vez. Y
aqui damos por terminada esta prime-
ra parte de este juego, que sin duda
tendrad un gran éxito entre todos los
usuarios.

El precio del P.A .11l es de 70 flo-
rines en Holanda, mientras que para
los que estén suscritos a Sunrise seran
de sélo 40 florines. El precio al que el
Club lo distribuiré en Espana sera de
3.600 ptas. Sin duda, se trata de un
juego muy divertido, de lo mejorcito
realizado por los holandeses. Real-
mente ha valido la pena esperar.

Key Card
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CELLAR (sétano)

ENTRADA

Bread knife
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ROOF (azotea)

SALIDA

s
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Si esta promo, que sabiendo jugar, se tarda unas 2 horas
en finalizar, ya os podéis imaginar lo largo que se haré el jue-
go ya terminado.

Todavia no podemos juzgar al juego en aspectos graficos
y demés, porque tan s6lo estamos hablando de una promo.
Sin embargo, los gréficos estan realmente muy bien, para no
tratarse de un juego realizado por una compafifa como Kona-
mi o MicroCabin. Indispensable adquirir este juego. Esta pro-
mo es de dominio publico, por lo que puede copiarse libre-
mente. Si estds interesado en conseguir una copia en disco
envianos 250 ptas. &

SLOCATION

CELLAR
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Akin es el segundo de los juegos de la “Sunrise
Games Suscription” y, como ya os habiamos dicho,
ha salido con un poco de retraso, pero a tiempo pa-
ra ser presentado en la feria de Zandvoort.

El juego consta de dos discos de doble densidad,
y se necesitan por lo menos un MSX2 con al menos
128Kb de RAM y 128Kb de VRAM. El sonido es
MSX-Music (FM-PAC). Ademis del juego en si, en el
disco 1 se incluye el “patch” del Enigma, en formato
comprimido (el descompresor se encuentra en el dis-
co 2); y en el disco 2 esta la promo del “Pumpkin Ad-
venture 3”, comentado lineas atras.

LA HISTORIA

Basicamente la historia se reduce a
que en un mundo futuro el hombre ha si-
do capaz de guardar las “almas” de los
humanos. Sin embargo, aiin le queda
por hacer los cuerpos. Pero los androi-
des militares, que en un principio no
podrian albergar estas almas, parece
que ahora pueden ser portadores de las
mismas. Esto ha ocurrido con el Decane
Seven, el cual se ha activado tras cuatro anos
de inactividad y alberga el alma de un desconoci-
do. El androide en cuestién se encuentra en el sexto
planeta del sistema Kari-Yuga aunque se desconoce
su localizacién exacta.

EL JUEGO

T manejas al androide Decane Seven. Las te-
clas del juego son los cursores o el joystick y <SPA=
CE> para disparar. También se usa <GRAPH> en al-
gunas partes del juego. Ademas, <F1> hace de pau-
sa y con <F2> accedemos al mend para seleccionar
los objetos, armas, etc.

El juego se divide en capitulos. Al acabar cada
uno de ellos se nos facilita un password para el si-
- guiente. Ademas, a medida que avanzamos en el

juego vamos obteniendo unas tarjetas, |D Levels,
que nos permitirdn acceder a las diversas zo-
nas.

El juego se podria clasificar de plata-
formas aunque cuenta con algunas zo-
nas tipo R.P.G., como un laboratorio en
el cual los personajes nos iran contando
varias cosas.

CARACTERISTICAS
El personaje que manejamos, un an-
droide, estd bastante bien logrado, es de un
tamario considerable y tiene una buena animacién
en sus movimientos.

Lo que destacariamos a primera vista son los gra-
ficos. Al principio parecen muy oscuros, pero en re-
alidad estan muy bien realizados, ya que consiguen
una perfecta ambientacion, todavia muy resaltada
con la masica de fondo, que se adapta muy bien al
decorado.

Por supuesto hay gréaficos muy variados: grutas
oscuras, plataformas futuristas, laboratorio, sala prin-
cipal, zona exterior, etc.
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Los enemigos son de lo mejorcito: estin muy
bien realizados y de gran tamafio. A destacar unos
enemigos muy grandes y que se mueven por la pan-
talla con mucha suavidad. (Mencién especial una
arafa enorme, dotada de un gran realismo en sus
movimientos).

Otra caracteristica importante es el scroll, el cual
es super suave y en todas las direcciones y a gran ve-
locidad. Ademas posee doble scroll, es decir, que
hay un scroll de fondo y otro delante, lo que dota al

Club Hnostar
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juego de mas realismo. Un detalle muy interesante
es un arma especial: los misiles dirigidos. Cuando
lanzas uno de estos misiles puedes dirigirlo con los
cursores por donde quieras; esto es de gran utilidad
para, por ejemplo, echar un vistazo por toda la pan-
talla. Ademas, su tiempo de duracion antes de deto-
nar es bastante largo. Es con estos misiles como me-
jor se ve la rapidez pero a la vez suavidad del scroll.

CONCLUSION

Akin es un juego que derrocha calidad por todas
partes. No he logrado terminarlo (si alguien se atreve
a hacer un “Cémo terminar... Akin”, que no dude en
escribirnos), asi que no sé si el mapeado es muy lar-
go. Pero el visto (creo que serd mas o menos la mi-
tad) es bastante extenso y muy variado. Lo que tiene
este juego es que quizas los decorados sean muy
cortos, es decir, que cambias de escenario y de ene-
migos bastante rdpido, aunque esto mas bien que un
inconveniente es una virtud, ya que dota al juego de
mas variedad.

En fin, que Akin es un buen juego en todos los
aspectos, aunque quizds se eche en falta un mapea-
do més extenso, el cual se podria haber hecho te-
niendo en cuenta que en los discos les sobra espa-
cio. ®Alvaro Tarela
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urise Muzine #17

Una de las revistas en disco, conocidas también
por todos como “diskmagazines”, mas importantes
hoy en dia dedicadas integramente al MSX es sin du-
da, la que editan en Stichting Sunrise.

Este niimero sale con un retraso hasta ahora na-
da habitual en Sunrise, seis meses pueden ser dema-
siado tiempo de espera, sobre todo cuando se trata
de una revista de calidad. Stefan Boer, su editor, nos
cuenta en la editorial que no puede con tanto traba-
jo, y pide que alguien le eche una mano, ya sea en-
viando trucos, articulos, etc (eso si, en inglés). Por
otra parte la versién en inglés podria desaparecer,
pues necesitan que mucha mas gente del extranjero
se suscriba. Ya lo sabéis, suscribiros a esta publica-
cién, realmente merece la pena. Y también, si sabéis
algo de inglés, enviarles algtn articulo (podéis ha-
cerlo a través nuestra).

Todo esto implica que no se conozca con certe-
za cuando saldra la Sunrise Magazine #18, pero se-
guramente serd en breve. Por otra parte se espera
que la préxima edicién cuente ya con la masica Mo-
onsound como mdsica de fondo.

Después de todo ha valido la pena esperar, por-
que esta edicion viene "cargadita" del todo, tanto de
informacion, como de buenas demos y utilidades.

Como ya tendriais que saber, consta de 2 discos,
en el disco A esta toda la informacién, y en el B las
demos y programas. Los textos estan en un fichero
comprimido, y estin tanto los de inglés como los de
holandés. Existe un mend de configuracion, el SE-
TUP, donde puedes seleccionar:

e La frecuencia de pantalla (50/60 Hz)
* MSX Music on/off (FM Pac)

* MSX Audio on/off (Music Module)

* Moonsound on/off (atin no disponible)

* Color de los textos

* Ajuste de pantalla
e Lengua: inglés u holandés

Después de hacer la configuracién particular, el
disco debe estar desprotegido, ya que guarda dicha
configuracién en el fichero SRMSETUP.DAT. Al salir
con la tecla ESC no se guardarian los cambios.

Otra de las ventajas de la nueva Sunrise Magazi-
ne es que puede instalarse en el disco duro. Es muy
sencillo. Basta con crear un subdirectorio en el disco
duro y copiar en él los ficheros SRM-BOOT.BIN,
SRM.LIB y el SRMSETUP.DAT antes comentado (és-
te no tiene que estar siempre presente). También
pueden copiarse los ficheros con los programas y de-
més del disco B. Para cargar desde el disco duro la
"magazine" hay que ir al Basic y teclear: Bload"SRM-
BOOT.BIN",R.

Disco A dedicado a la informacién

Dentro de las noticias que se incluyen en el dis-
co A de informacién, nos encontramos con las si-
guientes:

GOUDA REGRESA

Aparentemente el Club Gouda ha vuelto con sus
actividades MSX, después de haber anunciado sus
retirada en lo que al MSX se refiere para pasar al PC.

Ademas del interface Scanner y del nuevo inter-
face SCSI, han sacado un expansor de 6 slots, de los
cuales dos son de E/S (I/O). Esta disefado por Henrik
Gilvad.

NUEVO GRUPO DE USUARIOS EN INTERNET

En Internet hay un nuevo grupo MSX:
com.sys.msx. Todos las discusiones de la MSX Mai-
ling List fueron pasadas a la UseNet.

SUNRISE BBS A 9600 BPS.
Sunrise BBS, cuyo Sysop es Heiko de Boer, tiene
un nuevo modem a 9600 bps, aunque es posible co-

Dibujo en la seccidn Pixel Party
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nectarse también a 300/300, 1200/75 o 2400
bps. El teléfono de esta BBS 24 horas al dia sigue
siendo el mismo: +31 5126 3458

NUEVOS JUEGOS

No es seguro todavia, pero Cas Cremers (Pa-
rallax) y UMAX han anunciado que podrfan lan-
zar nuevos juegos el préximo afio. Umax, que
esta terminando el Pumpkin Adventure Ill en es-
tos momentos, ya ha anunciado que problamen-
te sacara el Pumpkin Adventure IV. También tie-
nen pensado lanzar un juego para el Graphics
9000.

16,7 MILLONES DE COLORES

El Club The Flying Eagle esté trabajando en
una nueva tarjeta de video para que el MSX, con
la cual sera posible digitalizar en color de 24 bits
(16,7 millones de colores). Tenian pensado mos-
trar un prototipo en Zandvoort.

SCART SWITCH para el Graphics 9000

Si eres poseedor de un Graphics 9000, y tan s6-
lo tienes un monitor, entonces no te hard mucha gra-
cia el tener que cambiar el cable conector al moni-
tor cada dos por tres. Ahora Sunrise Hardware Servi-
ce ofrece una solucién para esto: el SCART SWITCH.

Este selecionador del conector no es otra cosa
que una pequefia caja negra, de aproximadamente 2
centimetros de alto. Se puede encontrar en una tien-
da de electrénica, pero tienen un problema, porque
la mayoria de estos switch no seleccionan la misma
sefal del RGB que requiere el Graphics 9000.

El manejo es muy sencillo: s6lo hay que conec-
tar ambas sefiales RGB, la del ordenador y la del
Graphics 9000, al Switch, y éste conectarlo a su vez
al monitor o televisor . El precio ronda las 4 y 5000
ptas. gastos de envio incluidos.

Disco B donde se encuentran las demos, programas, etc.

GOGOoD
Promo del M-KID

EL MSX EN RUSIA

Uno de los temas de actualidad, que ha llegado
via Internet, se refiere a la situacion del MSX en Ru-
sia, hasta ahora desconocida.

Aqui tan s6lo os comentaremos algo sobre el te-
ma, en la Sunrise Magazine tenéis alguna informa-
cién mas. Por otra parte, si alguien desea mas infor-
macién, puede perdirnosla a nosotros, la cual solici-
taremos via Internet.

Ego Voznessenski es uno de los usuarios rusos
que se ha conectado al sistema Internet para hablar-
nos del MSX en su pais.

El MSX2 es el 3 ordenador més popular en Ru-
sia. El primero seria el ZX Spectrum (y clénicos "ma-
de in Rusia"), el segundo los IBM compatibles y en
tercer lugar los MSX. Ello se debe a que el MSX2 es
el standard utilizado en los colegios rusos desde
1986. Miles de clases de ordenadores fueron com-
prados. Y desde que los colegios s6lo usan los mejo-
res MSX2 (Yamaha) o como minimo los que ofrecen
mejor seguridad, algunos de estos ordenadores toda-
via sobreviven y siguen utilizéndose.

Ademds de todo esto, se ha dado una es-
pecie de "reenganche" porque una compaiifa
ha comprado en 1994 una gran cantidad de
MSX2 (10.000 unidades) en China (Hong-
Kong) para su venta en Rusia. Los ordenadores
son peores (DAEWOO CPC-400), y tienen
RAM en el slot 0-0, por lo que el 50% del soft-
ware no funciona. Pero son muy baratos y eso
es lo importante. Ademas incluyen video-digi-
talizador, por lo que mucha gente lo compra
como estacion de video produccion domésti-
co. Esto quiere decir que muy pronto se em-
pezara a ver nuevo software desarrollado por
los usuarios.

El hardware mas popular alli son las ex-
pansiones de memoria. También son popula-
res los modems y discos duros IDE de IBM.
Sin embargo no disponen del Music Module ni

Club Hnostar
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sintetizadores FM, aunque hay una buena perspecti-
va a fabricarlos.

Alli no cuentan con demasiados grupos de usua-
rios como en Holanda. Egor es una de esas personas
que ha estado con el MSX desde sus comienzos, y
seg(in él es triste que s6lo haya 3 o 4 grupos de gen-
te que todavia sigue con el MSX. Aunque ahora gra-
cias a la importacién de los nuevos MSX Daewoo
aparecerdn una nueva generacion de gente joven
que se dedicaré a programar.

En cuanto al software, en Rusia cada uno tiene
que hacerse su programa si quiere algo, sobre todo
porque no hay apenas conexién entre los disintos
usuarios. Por eso se conocen mas de veinte versio-
nes sistintas del MSX DOS, o una docena de Norton
Commander... Pero esto no tiene porque ser algo
malo, tiene sus ventajas. Algunos productos llegan a
ser realmente muy buenos. Por ejemplo, el editor de
texto TOR y el DBG Debugger, ambos de Leonid ba-
raz, son los los mejores de su clase. Incluso los usua-

Arranger IV promo de Zodiac

rios de PC y Amiga dicen que no tienen productos de
esa calidad.

Estos son otros de los programas més usados en
Rusia: TOR, M80, LINK, Turbo Pascal 3, MSX C,
DBG, editores graficos: GRED (screen 2), Painter
(screen 5) y Video Graphic (screen 8); O/S: MSX-
DOST, MISIX, ND (NC como un shell para Basic y
DOS).

En cuanto a los juegos, el méds nuevo que cono-
ce Egor es el "Gorby's Pipeline" (1991), pero también
otros como varios de la saga Tetris, Metal Gear, vam-
pire Killer, Kin's Valley, Aleste, Zanac...

Aparte de todas estas noticias, y otras mas, se co-
mentan programas, juegos, diskmagazines, trucos, ...
por lo que se trata de una diskmagazine muy com-
pleta, ... indispensable si quieres enterarte de los Gl-
timos lanzamientos holandeses.

Stereo Tower por Sunrise/Mayhem

CONTENIDO DEL DISCO B

El disco B de esta edici6n es muy interesante. pa-
ra empezar nos encontramos con dos demos de dos
juegos que son de lo mejorcito: M-KID de F.U.C. pa-
ra los usuarios de MSX TR, un fabuloso juego reali-
zado con el Screen 11 Designer de este mismo gru-
po. Los gréficos son de lo mejorcito. Y una demo,
mucho més coompleta, del Pumpkin Adventure IlI,
es la misma que viene junto con el juegos AKIN.

También se incluyen el MODPlay 1.0 (todavia
una versién beta) y el FLIPLAY, un reproductor de fi-
cheros FLI. Junto con el FLIPLAY se incluye una sen-
cilla animaci6n de una abeja moviendo las alas.

También se encuentra un ejemplo de visualiza-
cién de 1575 colores en screen 8. Otras utilizades
son un compresor de iméagenes, y el Screen Conver-
ter de Compjoetania (el cual convierte cualquier
imagen de screen 12,8,7,6 y 5 a cualquier modo de
los mismos). Otra utilidad es el FDE (Floppy Disk
Emulator) y el D2F "Disk to File" y "File to Disk" de
Xelasoft.

M-KID Promo de F.U.C.
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Profile demo de Mayhem

Y todavia hay mucho mas.... Esta la Profile-De-
mo de Mayhem. Se trata dé una demo de la "Almost
Real". En ella se presentan a los miembros de May-
hem. (Curiosamente el Club hizo una demo hace
tiempo para el Suplemento en Disco 2, con el mismo
personaje, con mas animaciones y voces digitaliza-
das, pero desgraciadamente se borré6 el disco, y aun-
que quedaron algunos restos la demo no se llegd
nunca a terminar).

Otra demo es la IMPACT BBS promo, con scro-
llers y un "landscape" (entiéndase paisaje en 3D) di-
rigido por cursores.

Arranger IV Promo de Zodiac incluye dos com-
posiciones musicales de lo que sera la cuarta entrega
de este disco musical: Artic Fun y Mega Dance.

La seccién Stero Tower ha sido modificada por
Mayhem, y se ha mejorado considerablemente. Aho-
ra soporta Moonsound (las musicas del Moonblaster
normal pueden reproducirse ahora con el Moon-
sound). En total hay unas 13 masicas incluidas, todas
ellas del Moonblaster. En Cool Moonsound Songs se
encuentran musicas exclusivas para el Moonsound,
algunas son también versiones de las que hay en la
seccién Stereo Tower, pero con la diferencia de que
suenan con el Moonsound. Sélo los poseedores del

Preview del juego que esta desarrollando Daniel Zorita

cartucho podran comprobar la diferencia.

No se puede pedir mas. Seguramente este Sunri-
se Magazine #17 sera un éxitazo, o eso esperamos,
porque si no hay las suficientes ventas de la versi6n
inglesa... No lo pienses mas y haz tu reserva. La Gni-
ca forma de que el MSX siga con vida es apoyando a
los programadores, y no s6lo holandeses, sino a to-
dos en general. ®Jestis Tarela

Sir Dan: Preview espaniola

Ya iba siendo hora de ver un nuevo lanzamiento
realizado en nuestro pais. Daniel Zorita es su autor,
al cual conocemos ya por haber colaborado con
Marcos Vega en el desarrollo del Babel, The New
Megablocks. Este ha sido quien nos ha facilitado una
preview del mismo para que os vayais enterando de
lo que se esta preparando.

El juego se desarrolla en un entorno medieval.
Nuestro personaje dispone como arma una espada,
y con ella debemos eleminar a todos los enemigos
que aparezcan por pantalla (en la dltima preview
que recibimos sélo hay dos clases de enemigos y no
se pueden matar). Asimismo habré que ir recogiendo
una serie de objetos que hay colocados a lo largo del
juego, como llaves, botas mas rapidas, ...

Técnicamente el juego esta bien. El personaje se
mueve bien, y cuando lucha con la espada el efecto
animado esté bien conseguido. También sube y baja
escaleras, y puede subirse a plataformas suspendidas
en el aire. Los decorados, segin Daniel, pueden me-
jorarse mucho si se desean. Llama la atencién algu-
nos detalles en los decorados: las artorchas, las fuen-
tes de agua,.... Lo que hemos visto no es mucho, pe-
ro si suficiente como para deciros que el juego pro-
mete ser de calidad. En cuanto esté teyminado, que
sera dentro de muy poco, os diremos la forma de ad-
quirirlo. De momento podéis pedir a Daniel Zorita la
preview por 500 ptas. 8 Jests Tarela

El juego es del estilo The Maze of Galious
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Expansor 1-8 slols
de Leonardo Padial

El expansor de slots es un periférico que
se hace imprescindible hoy dia para
cualquier usuario de MSX.

Y no sélo porque nos permite tener varios cartu-
chos conectados simultaneamente, sino también
porque nos evita algo tan delicado como la inser-
cién y extraccion continua de cartuchos en el orde-
nador, con el peligro de averia que eso puede con-
llevar.

El expansor de Leonardo consiste en una placa
rectangular con 8 conectores estandar de cartucho
MSX, algunos circuitos integrados, 6 patas que so-
portan la placa, y un cable plano de unos 50 cm.
que lo conectan mediante una pequena placa al
slot del ordenador.

En la foto, Leonardo Padial mostrando su Expansor de 8
slots, en el pasado encuentro de usuarios en Madrid.

Comprar el expansor de slots a Leonardo tiene al-
gunas ventajas adicionales, como la garantia que nos
ofrece durante 15 dias posteriores a la compra, que
nos devuelve el dinero, en el caso rarisimo de que el
expansor no funcione correctamente en nuestro mo-
delo de ordenador; y en caso de averia, él mismo
nos lo puede reparar, sin contar que comprando el
expansor a Leonardo contribuimos al desarrollo de
otros proyectos para el MSX.

En cuanto a la compatibilidad entre los diversos
cartuchos conectados, es total. Yo he usado simulta-
neamente los siguientes cartuchos sin el menor pro-
blema de compatibilidad:

e Digitalizador SONY

¢ MSXDOS2

* RSC-232

¢ SCC, FM-PAK y Music Module.

En caso de que surgiera algin problema de com-
patibilidad entre los cartuchos, es necesario probar
cambiandolos de posicion en el expansor, hasta que
todos nos funcione sin el mas minimo problema.

Para evitar que los cartuchos de autoarranque co-
mo el Music Module se ejecuten al iniciar el ordena-
dor, el expansor dispone de unos pequefios interrup-
tores en la parte trasera del mismo que impiden el
inicio de los mismos, pero que permiten su total ope-
ratividad.

Podria parecer que al tener tantos cartuchos co-
nectados simultaneamente el ordenador tendria que
calentarse mucho mas, sin embargo, esto no es asi.
Ademis al expansor se le puede conectar una fuente
de alimentacion externa, ya que tiene las conexio-
nes necesarias, aunque previamente tendremos que
consultar a Leonardo sobre el modo de hacerlo no
sea que vayamos a cometer un error que nos puede -
costar muy caro.

En cuanto al precio del expansor, es de unas
24.000 ptas. Por de pronto puede parecer mucho di-
nero, pero comparado con las increibles prestacio-
nes que ofrece, es un precio mas que justo. Lo Gni-
co que me resta por decir es el telefono de Leonardo
Padial, por si alguien se decide al comprarse el ex-
pansor, es: (91) 433 57 57. ® Javier Dorado
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Aqui tenéis la tercera ficha:
NES: Astyanax. Jaleco 1989
MSX2: Vampire Killer. Konami 1987

Uno de nuestros mejores clasicos y un juego de
la conocida y recordada Jaleco se veran las caras y
se medirdn en su paso por esta seccién. Pon aten-
cion y juzga.

BUENAS HISTORIAS

Pues si, en ambos programas se buscé una buena
historia con que hilvanar el juego. Konami usé las
viejas historias sobre vampiros y el mortal Drécula,
con el inevitable decorado de Transilvania. Nos
cuentan que el joven Simo6n Belmont heredé de sus
antepasados las armas y la tarea de luchar contra el
inefable vampiro. Para ello debe internarse en el cas-
tillo y dominios del Conde para entallar una batalla
que no serfa la dltima, ya que el Conde tiene mas vi-
das de las que pueda proporcionar un "poke" mila-
groso, y siempre renace en todos los ordenanores y
consolas existentes (Konami
ha lanzado Dracula X para las
16 bits). Como véis, un guién
que se asemeja bastante a las
viejas peliculas de la Ham-
mer.

Astyanax, el guerrero de
Remlia. Jaleco nos cuenta que
Astyanax suefia por las noches
con una chica que esté prisio-
nera y que le llama por su
nombre. Astyanax es estu- §
diante y medita estos suefios o,
en su camino hacia Green- &
view High. Sin apenas perca-
tarse todo su alrededor parace
cambiar, el cielo cambia de
color y el sol de torna de color
parpura. Al momento todo os-
curece en un sitio agreste,
desconocido. Antes de formu-
larse la primera pregunta apa-
rece un hada, que dice llamar-

Vuelve la NES a emparentarse
con nuestra norma, y nada
menos que con un clasico como lo
es Vampire Kiler, un juego que
sin duda nos trae buenos
recuerdos.

v Juan Wiguel Gutibnez

se Cutie y le comenta a Astyanax la situacién: La
princesa de este reino, llamado Remlia, esta secues-
trada por un malvado mago, llamado Blackhorn,
que quiere absorver la magia de ésta y ser mas fuer-
te. Para impedir esto, la princeso utilizé su escasa
magia para atraer a un ser de otro mundo y conven-
cerlo para que luche contra el mago. Dicho esto,
: Astyanax asiente y recibe
de Cutie un magnifico ha-
cha y una armadura magi-
ca y asi emprende su lucha
por el reino de Remlia.
Una vez metidos en las
historias de ambos juegos,
os contaré algo sobre ellos.
Sin duda todos recordaréis
el sistema del Vampire Ki-
ller: mediante pantallas y
con vista horizontal, creo
recordar que eran 17 fases,
algunas de ellas predis-
puestas en un tono algo la-
berintico. Astyanax tiene
un ndmero inferior de fa-
ses, y son de dos tipos bien
diferenciados, ambas en
scroll y con vista en hori-
zontal; la diferencia se en-
cuentra en que una fase
el scroll es de derecha a iz-
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quierda y la otra de abajo a arriba. En ambos juegos
el uso del salto y la plataforma esté a la orden del
dia, siendo en Vampire Killer la dificultad mayor.

En Vampire Killer, Simén dispondra de un buen
namero de armas y complementos para ayudarle en
su mision; hachas, espadas, escudos, agua bendita,
relojes de arena... Simén puede encontrar otros arti-
culos buscando en los cofres y en determinados si-
tios, aunque existen unas brujas traicioneras al Con-
de que nos venderan dichos objetos.

Astyanax

Astyanax esta mas limitado, sélo puede disponer
de 3 armas, hacha, lanza o espada, las cuales iran
encontrando a lo largo del juego. Adn asi, su arma-

dura puede lanzar tres tipos de hechizos: paraliza-
dor, rayo y disparo, muy efectivos contra los enemi-
gos, si bien su uso es limitado.

Los caracteres enemigos son muchos y variados
en ambos juegos. Los enemigos finales estan muy
bien realizados en Astyanax, cosa que en Vampire
Killer pasa mas desapercibida, sin contar contra el
enfrentameniento final contra Dréacula. Los graficos
y personajes de Astyanax son de un tamafio mayor a
los de Vampire Killer, y aunque no estan mal, esté a
mucha distania de alcanzar la calidad impuesta por
Konami en su juego.

En el uso del color asombra ver en Astyanax mez-
clas y usos demasiado chillones en ocasiones, lo
cual resta vistosidad al juego. Astyanax tiene mayor

amplitud en sus fases: atravesaremos bosques, mon-
tafias, ruinas, pantanos,... hasta llegar a la fortaleza
de Blackhorn. En Vampire Killer todo se centra alre-
dedor del castillo de Dracula: desde los exteriores,
sus grietas, almenas, pasadizos, salones... y todo lo
inimaginable en un castillo.

En la cuestién sonora, Konami demuestra su buen
hacer en la confeccién de las melodias del juego. Ja-
leco hace lo que puede, y considerando que el PSG
es superior al chip de sonido de la NES, el resultado
no es del todo tan malo.

Por dltimo, la adiccion y jugabilidad de ambos
juegos es muy alta, si bien resulta més largo y dificil
de acabar el Vampire Killer. El juego de Konami pre-
cisa mucho méas tiempo para su conclusion sin per-
der un apice de adiccién, cosa contraria en Astya-
nax, el cual es el tipico juego que se acaba en una
tarde.

Pues aqui concluye la tercera ficha de la seccién.
He de aclarar —cosa que no hice en su dia— que no
pretendo dar una excesiva homogenidad a esta sec-
cién, tengo pensado que con 10 fichas publicadas
més o menos sera cumplido mi objetivo , y acercaros
este tipo de juegos. No pretendo dar la vara con las
consolas y mi deseo y objetivo es el de apoyarlo y
escribir sobre nuestro sistema. Hasta pronto.
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Controladora Sony

Como convertir la controladora de la unidad
externa SONY HBD-50 de simple cara a una
controladora de doble cara

Para convertirla a doble cara tan sélo tenemos
que sustiruir el chip de esta controladora por uno de
doble cara (os servira el chip Turbo Disk para el Sony
HB-F700S o el que le haya sobrado a un amigo de
sustituir el que trafa el ordenador por el anterior). Os
aconsejo que le pongais un zécalo a la controladora
para hacer las pruebas con diferentes controladoras.
No probéis con otras controladoras que con las que
sirven al F-700 porque son las Gnicas con las que he
probado y, por légica, las Gnicas que funcionaran.
®Rail A. Fernandez-Santa Cruz

Mando para MSX

Coémo adaptar el mando de la Super
Nintendo a MSX

Para adaptar el mando de una Super Nintendo a
MSX debemos soldar una serie de cables a los chips
que este mando trae en su interior (ver dibujo 1). Co-
mo se puede ver, las patillas sefialadas representan
cada una de las direcciones, botones o la masa. Por
lo tanto, lo Gnico que debemos hacer es conectar ca-
da patilla del chip a la del conector del joystick (ver
dibujo 2). Hay botones de sobra, asi que cada uno
utilice los botones que quieran.

Como nota final, decir que dada la cercania de
las patillas del chip y lo sensible del circuito es pre-
ferible que lo haga un profesional. Este tipo de man-
do es ideal para el Neo Street Fighter II.

Ademas, es muy econémico (unas 2.500 ptas.)
comparado con lo que vale uno de MSX. BRadil A.
Fernandez-Santa Cruz

9 10 1 12

ONDIOV N~

9.

10.
i1,
12.
13.

DIBUJO 1

Derecha
lzquierda
Abajo

Arriba

Botén [B]
Botdn [START]
Botén [SELECT]
Botén [Y]
Botdn [X]
Boton [L]
Botdn [R]
Masa

Botdn [A]

4. Derecha

DIBUJO 2

1. Arriba k - 6. Disparador 1°
2. Abajo 7. Disparador 22
3. lzquierda 8. Masa
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Por Felip g artm Mumnez

e

Ultimamente desde esta asociacién [Asociacién
de Amigos del MSX — Barcelona-] (y otros usuarios)
venimos observando que vuestras informaciones res-
pecto a la misma, asi como a sus actividades (reu-
niones-ferias) son del todo inexactas; no sabemos si
esto ocurre por desconocimento del tema o inten-
cionadamente. Si se trata de lo segundo tenéis que
saber que estais haciendo un flaco favor en defensa
de lo que vosotros tanto alardeéis (el MSX no necesi-
ta ese tipo de defensa).

NoTA DE REDACCION: Toda la informacién que no-
sotros hemos publicado sobre las reuniones de Barce-
lona han sido facilitadas por los colaboradores, o bien
por vuestra propia asociacion. Nuestra intencion es
decir precisamente la verdad, no nos inventamos na-
da. Ahora bien, las opiniones de los colaboradores,
son precisamente eso, opiniones, como esta tuya, y
nosotros no tenemos por qué estar de acuerdo con lo
que se publique. Por otra parte no creemos que la in-
formacion que hemos publicado sobre las reuniones
de Barcelona sean del todo “inexactas”.

Hay muchos ejemplos para poder ampliaros lo
anterior aunque solamente os pasaré unos cuantos.

En el HNOSTAR n? 30 en la pagina 33 hacéis una
serie de preguntas a las cuales vosotros mismos po-
néis las respuestas (respuestas del todo inexactas).

Parece ser que el parrafo en cuestion ha tenido éxi-
to. Me explico: No sabemos por qué motivo/s hasta
hace poco no teniamos noticias de lo que estibais ha-
ciendo en vuestra asociacién. No os ponéis en contac-
to con nosotros jes que tenemos que ser siempre noso-
tros los primeros en hacerlo?, y asi los usuarios no se
enteran. Gracias a ese comentario, que no era una cri-

tica precisamente, parece ser que habéis despertado.

Por ejemplo decis: «De Barcelona no encontra-
réis nada, jpor qué?» Vuestra facil respuesta es:
«Porque nadie nos ha remitido informacién.» La res-
puesta de A.A.M. es: Vosotros sois los que confec-
cionais, distribuis y cobrais el HNOSTAR, por lo tanto
sois vosotros los que tenéis que buscar esa informa-
cion, para lo cual tenéis varios medios:

1.- Si quereis informacién, solicitarla a la Asocia-
cion y se os proporcionaré en la medida de las posi-
bilidades.

2.— Encargar a algln asistente a la reunién que
haga de colaborador proporcionédndoos la informa-
cion y el trabajo.

3.— Asistir a las reuniones y vosotros mismos po-
dréis hacerlo.

A continuacién seguis preguntando: «;Cémo es
posible esto?» La respuesta de A.A.M. es: La asocia-
cion puede colaborar pero en ningtin momento tiene
la obligacién de hacerlo.

Os equivocaiis, no es un problema nuestro sino
vuestro. Vosotros no tenéis la obligaciéon de colabo-
rar, totalmente de acuerdo, y nosotros tampoco tene-
mos obligacién de hacer un reportaje sobre el tema.
Nosotros si encargamos la informacion a nuestros co-
laboradores es para ofrecer algo mas que dos lineas
diciendo que tal dia se celebré tal reunién y asistieron
tantos usuarios. Y a veces publicamos la opinién per-
sonal de un asistente a la misma, que puede ser buena
0 mala, porque solemos publicar la mayoria de los ar-
ticulos que nos envian. Vosotros sois los mas interesa-
dos en que la gente acuda a las préximas reuniones.
Creemos, pues, que sois vosotros los mas indicados
para enviar la informacion. Por otra parte, tampoco

Vista del primer encuentro de usuarios en Madrid
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hemos recibido informacién previa a la pasada reu-
nion.

Seguidamente continudis con vuestra retorica y
decis: «Si los organizadores quieren que acudan
usuarios de todo el pafs etc., etc., etc.» La respuesta
de A.A.M. es: Los organizadores de estos encuentros
aceptan los buenos consejos, pero habéis de saber
que saben muy bien lo que hacen.

Pues no lo parece... Personalmente creo que se va
mejorando cada vez mas la organizacion en estos ac-
tos, pero no se le da la suficiente importancia.

Como sabéis, y no podeis negar a todos los
Clubs, incluidos vosotros (HNOSTAR), se os envia in-
formacién de cémo y cuando sera la proxima reu-
nién, asi como a un ndmero muy elevado de usua-
rios también se le envia. Nuestro objetivo es que to-
do el mundo se entere de este tipo de actos.

Que vosotros nos estéis escribiendo esta critica es
porque precisamente nosotros no recibimes ninguna
informacién vuestra. Y si queréis que todo el mundo se
entere no tiene explicacion que no remitais la informa-
cién a la revista mas leida del pais. Cuando nosotros
recibimos la informacién la publicamos, como esta
vez, en la que si nos habéis enviado suficiente informa-
cién.

A continuacion, en el HNOSTAR n?31, pag. 35, ha-
blais de la 72 reunién de usuarios de Barcelona en
una carta remitida por Ivdn Alonso Bes y aqui es
donde me doy realmente cuenta de que vuestra de-
sinformacién es total.

Te vuelves a equivocar. ;Qué tiene que ver una
opini6én personal de un usuario con que esa sea nues-
tra informacién? Afortunadamente nuestra informa-
cién sobre las reuniones de Barcelona suelen ser muy
completas, aunque no la publicamos en gran parte
porque son simples opiniones de los usuarios (en la
mayoria de los casos no podemos publicar nada sin la
debida autorizacion).

Srs. HNOSTAR e lvdn: La séptima reunion de usua-

Vista del primer encuentro de usuarios en Madrid. Manuel Varela
presentando una de las demos de su grupo, Majara Soft.

rios del MSX celebrada el 30 Abril del '95 en Barce-
lona, en opinién de muchos (la mayoria), fue la me-
jor de todas en cantidad y calidad (de todas formas si
quereis una informacién realmente bien hecha os
aconsejo compréis la FKD n® 10 donde, aparte de
enteraros, podréis ver cobmo se hace un buen traba-
jo). La reunién se celebré estudiando las encuestas
de usuarios por lo que tratamos de aproximarnos a
sus sugerencias siempre que podemos.

El Sr. Ivan dice que se «mascaba algo raro en el
ambiente». Yo personalmente pienso que tu proble-
ma es que no cambias de chicle. Hablas de jaleos de
no se quien con no sé cuantos. Que yo sepa, y lo se
muy bien, no hubo ningtn jaleo ni ningtn follén ni
ningln insulto de nadie para nadie. Sélo hubo una
reunion de amigos, colegas, comparieros con ganas
de colaborar y pasarselo bien . Lo cual me hace pen-
sar que td estuviste en otra reuniéon que no tiene na-
da que ver con la que hablas.

Antes de nada, decirles a los lectores, que Ivan ya
ha hablado con Ramén Ribas y todo esta en paz. En
cuanto al “jaleo”, suponemos que se referira a la gue-
rra de misicas y demads, ;jrealmente no hubo ningiin
problema? Entonces ;por qué en la dltima informa-
cion recibida para la préxima reunién decis: “Para
evitar problemas de batallitas de misica...”. ?

Ademas has de saber que las reuniones las mon-
ta A.A.M., una Asociacion sin @nimo de lucro per-
fectamente legalizada y registrada formada por un
grupito de amigos y un montén de colaboradores.
Esto te lo digo para que no cargues los fallos de las
reuniones solamente en Ramén Ribas, por otra par-
te un excelente colega y que sin su colaboracién mu-
chas cosas no se podrian hacer.

Totalmente de acuerdo.

Por ese motivo te pido que cuando hagas colabo-
raciones de este tipo seas mas sensato, mas veraz,
mas objetivo y expliques en este caso la reunién, no
historias que no han existido ni tienen nada que ver
con las reuniones y su objetivo.

Para terminar, desde estas lineas envio un
gran saludo a los colegas de Madrid por su
primera reunién y les animo a continuar ade-
lante y por supuesto desde esta asociacion es-
tamos abiertos a cuaquier tipo de colabora-
cion.

. Esperoy es mi deseo que esta carta sea in-
cluida integra y sin cortes en la seccion de
opinién o en la que os vaya bien. Un saludo.

Asi serd. Hemos querido poner nuestra
: opinién para evitar todo tipo de dudas, y acla-
_ rar ciertos aspectos. En los seis afos del Club
nosotros nunca hemos tenido ni buscado nin-
gun problema, y eso lo saben todos los que nos
han seguido desde el principio. Aunque a ve-
ces, como en esta ocasién, no tenemos mas re-
* medio que hacer ciertas puntualizaciones. Es-

peramos seguir en contacto con vuestra aso-
ciacion.
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Con bastante frecuencia algunas personas que
conocen de mis andanzas informaticas en el mun-
do del MSX, me preguntan por qué gasto tanto dine-
ro comprando cosas para un ordenador que segin
ellos se qued6 hace ya tiempo obsoleto. Si todo el
dinero que he invertido en el MSX lo hubiese inver-
tido, por ejemplo, en un PC, no me cabe duda de
que tendria el mejor que el mercado puede ofrecer.

Esta cuestion me hace preguntarme si el MSX si-
gue “vigente” hoy dia. Ya sé la respuesta que la tota-
lidad de los lectores de la revista van a darme, pero
este interrogante merece un analisis mas profundo
que la simple devocién.

Desde todo punto de vista la circuiteria del MSX
hace ya bastante tiempo que se quedé atras en com-
paracién con las innovaciones técnicas que hoy dia
pueden verse. Desde este punto de vista, hace ya
tiempo que una nueva generacion deberia haber
sustituido nuestros viejos aparatos; a pesar de ello los
MSX  siguen sirviendo hoy dia perfectamente para el
propésito para el que fueron creados, que es entrete-
ner y servir. Ademas, al ser un sistema “abierto” es
facil de expandir y actualizar.

Por otro lado, la supervivencia del MSX se debe
hoy dia a la total falta de competencia, ya que los
PC's, por muy rapidos y modernos que sean, siguen
siendo ordenadores de oficina y no para el hogar.
Por ello palabras como scroll, sprites y otras, siguen
vedadas para estos ordenadores cuyas tarjetas grafi-
cas como las VGA fueron disefiadas para representar
pantallas estaticas y no en movimiento.

He visto muchos juegos de PC, pero casi ninguno
de ellos disponia de scroll, y mucho menos de uno
de la categoria del YS IlI. Y, aunque las nuevas Super
consolas son realmente increibles, no te puedes pa-
sar todo el dia jugando, es necesario algo més que
ellas no te pueden dar. Creo que el boom de las con-
solas esté en recesién y que tarde o temprano la gen-
te buscaré algo mas “eficaz”.

Donde nos deja todo esto en el hecho de que el
MSX ocupa un espacio que de momento ni PC's ni
consolas, por muy buenas que sean, pueden llenar.
Creo que llegaré el tiempo en que alguien se dara
cuenta de la existencia de este espacio que de mo-
mento ocupamos nosotros, y que intentara arrebatar-
noslo, pero otros ya lo intentaron antes y nosotros
aln seguimos aqui, cuando ya nadie les recuerda a
ellos.m

Desde el afio 1984 que tengo el sistema MSX, he
pasado muchas odiseas, desde estropearseme sin po-
sible arreglo, pasando por intento de robo y total
desprestigio. Por eso, en vez de aborrecerlo, le tengo
mas estima; ya se sabe por aquello de que «no valo-
ras lo que tienes hasta que lo pierdes» o jhasta que se
estropeal.

Con lo primero quiero insinuar que ahora que el
MSX y sus usuarios estan mas unidos, es cuando em-
pieza el vicio de antes, copiar.

No me meto con quien hace copias de seguridad
para si mismo, incluso cierro los ojos ante quien in-
tercambia programas, pero la situacién cambia
cuando (y vamos a ser serios) es a Manuel Pazos, con
el trabajo que le cuesta traducir —que no es poco—
algunos juegos (para comodidad de los usuarios del
sistema). Imaginad el animo o su desilusién cuando
vea que hay copias por ahi que él no ha vendido y
que circulan libremente por el pais y que el no ha re-
cibido nada por su trabajo. El sistema, es increible,
no tiene viruses (incluso los hacen), no tiene los pro-
blemas de grandes ordenadores (cuelgues —PC—),
ni problemas de incompatibilidad (VGA, S-VGA,
etc.), ni problemas de célculo (Pentium...) con lo
cual si tenemos el gran problema: los piratas.

El piratear un juego u otra cosa lo Gnico que con-
lleva es a la separacion de los usuarios y de sus ma-
quinas, pero todo esto es indtil, tanto como el que se
fue a la vendimia y se llevo uvas para postre. Me
atreveria a decir mas, como ;para qué tenemos una
Fundaci6n del Sistema si no se le compran progra-
mas? ;Para qué tenemos programadores espafioles si
no se le compran sus programas? Puede que alguno
piense: «Es que esta hecho en Basic y es malo». Va-
le, aunque so miras a los programas japoneses hay
algunos que son tan lentos y malos que tienes que ir
al lavabo y... de risa o apagarlo y poner otra cosa.
Los programas o demos nacionales son buenos para
el que sabe apreciar el trabajo que eso trae. Hay que
tener en cuenta que algunos juegos o programas o
demos de fuera del pais no eran al principio ninguna
maravilla y si hablamos de algunas conversiones,
jje!, dan pena, y si la dan como la “Metal Gear inglis
version”, algunos de estos programadores que hacen
la conversién estarian haciéndolo por distraccién o
por fastidiar un rato.

También podria hablar de ciertos personajes que
copian, perdén, fotocopian cualquier fanzine, desde
Hnostar hasta FKD o cualquier otra. Me baso en el
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(c)opyright que aparece en la revista Hnostar o en
cualquier otra, y también tres cuartos de lo mismo
con los discos suplemento que, se quiera o no, tam-
bién tienen su copyright. Puede que alguno piense
aquello de: «Pues yo he comprado un disco suple-
mento y hago lo que quiero con él». Ahi se equivoca
porque no es sé6lo el disco, sino el contenido del dis-
co, en el cual han contribuido varias personas que se
preocupan y que han contribuido a la creacion del
disco suplemento. En un momento dado, se podria
pedir permiso para eso, como hacer fotocopias, y se
le da, aunque personalmente dirfa que es como ven-
der el coche para comprar gasolina, o vender el chu-
cho para comprar comida.

Por eso, ahora mas que nunca, que estamos uni-
dos y que parece que hay una demanda de ordena-
dores, periféricos (mi hermano busca un Turbo R co-
mo un loco), software, no acabemos con la gallina
de los huevos de oro al momento. Hay que ser fieles
a un sistema que agrada a todos y sorprende a miles
de personas y sobre todo si les dices que tiene un
Z80-B y un R-800, o sea, la Gnica maquina del mer-
cado de 8 y 16 bits (anda ya...) aunque el R-800 esté
mal aprovechado; si tuviera un bus de 16 bits...
(!dios, madre, padre mio y todo lo que viene!, no
quiero ni pensarlo...) aunque saldria una nueva élite
de piratas (como diria Gizmo de los Gremlins... «Pi-
rata...caca») empezarian a fastidiarlo todo.

Asi que, vista la cosa vista la causa, hay que com-
prar (que no hace dafno) programas originales o tam-
bién programas traducidos (no le hago la pelota a
nadie...) ya que si se comprar a los piratas (algunos

son més malos que un dolor de muelas) se hunde el
sistema, nadie compra y, lo peor, caos+desu-
nion=MSX al armario.

Bueno, después de esto es posible que reciba al-
gunas notas anénimas que digan: «Te vi matd, coshi-
no y etc.», pero me da igual (“no zé leé ni hezkrivi”).
Hay que ser fiel al sistema y no ayudar a hundirlo,
hay que ser “semper fidelis” (siempre fieles).®

Lo he dicho una y otra vez, y tendré que seguir
repitiéndolo hasta que los usuarios acaben compren-
diendo la magnitud del problema: la pirateria es uno
de nuestros principales enemigos, y todos debemos
comprender que al permitir la piraterfa lo que hace-
mos es cabar la tumba del sistema que tanto nos
cuetsa mantener a todos.

Algunos usuarios se escudan a veces en el hecho
de que el software que copian es de mala calidad,
sin embargo, ;qué oportunidad de mejorarlo pueden
tener las nuevas compafiias que estan produciendo
para el MSX, si no obtienen ni siquiera la mas mini-
ma compensacion por el esfuerzo que realizan?

Y no sélo es el soft lo que se copia, sino tam-
bién los fanzines como el “Hnostar”. Yo me pregun-
to si el esfuerzo que realizamos todos los miembros
del Club con nuestros articulos, con la importacion
de softy hard, desde una fechaya tan lejana como
Septiembre del '89 no merece por lo menos el mini-
mo respeto de gastarse unos duros en vez de pirate-
ar la revista.

El MSX tiene la suerte de tener los mejores usua-
rios del mundo, gente que se esfuerza, que hace pro-
gramas, edita fanzines, y que si tienes un problema
con tu ordenador que no puedes resolver, se esfuer-
zan en echarte una mano en vez de pasar de todo.

Creo que toda esa gente que edita, programa y se
esfuerza, no merece el olimpico desprecio de pirate-
ar lo que hacen sin el mas minimo reconocimiento a
la labor que realizan.

Para apoyar el MSX, no hace falta ser un gran
programador, ni es necesario romperse la cabeza to-
dos los meses para hacer articulos con que llenar las
paginas de los fanzines, basta con comprarlos en su
debido momento, y también un par de juegos de vez
en cuando. En total no es mucho dinero, el suficien-
te para mantener el sistema con vida, pero si no
eres capaz de realizar ese minimo esfuerzo...

;Para qué nos molestamos todos nosotros en sa-
car esto adelante?ss

Club Hnostar
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MODPLAY para MOONSOUND

En el pasado niimero os comentdbamos que habia-
mos recibido una nueva versién del Modplayer. Des-
de entonces hemos averiguado que todas las versio-
nes, hasta el momento, s6lo funcionan en MSX Tur-
bo R, en modo R800. De lo contrario la misica no
sonora correctamente.

Acabamos de recibir dos nuevas versiones del
Modplay, y una de ellas esta realizada por el grupo
NOP holandés. Esta nueva versién parace que esta
mucho mejor, consta de un ment gréfico, donde se
pueden cargar las musicas .MOD, reproducirlas, etc.
Como en estos momentos no tenemos ningtn Moon-
sound no hemos podido probarlo. Para los usuarios
de MSX2 con Moonsound hemos conseguido que
Henrik Gilvad nos enviase una versién del ModPla-
yer para estos ordenadores. El programa es de Rem-
co, pero Henrik nos ha vuelto, una vez mas, a solu-
cionar los pequefos, y no tan pequefios, problemas.
De momento esta version "especial" sélo la dispone
el Club, fue adaptada especialmente para nosotros.

MOONSOUND y GRAPHICS 9000

Después de unas semanas de espera ain no he-
mos recibido los Moonsounds que muchos estéis es-
perando. Ultimamente no hemos tenido noticias de
Sunrise Swiss, ya que éstos han tenido problemas
con su servidor Internet, segin nos ha comentado
Henrik Gilvad. Parece ser que pronto los problemas
de correo se solucionaran y ya sabremos si los reci-
biréis pronto. Igualmente no tenemos noticias del in-
terface ATA-IDE. No sabemos su precio definitivo,
aunque podemos adelantaros que estara entre unas
14 y 15 mil pesetas.

Por otra parte ya se han fabricado, o estan en ello,
las cajas para el Graphics 9000 y para el Moon-
sound. El precio es un poco elevado, porque su fa-
bricacién ha salido bastante costosa, cerca del mi-

116n de pesetas, y mientras no se vendan
las 500 primeras unidades el precio no
bajara. Los que tienen el Moonsound o
Graphics 9000 de la primera serie (que os
costé 30 y 35.000 ptas respectivamente)
pueden adquirir ahora la caja por separa-
do. Los que han pagado el nuevo Grap-
hics 9000 (40.000 ptas), recibiran la caja
gratuitamente.

En el pasado nimero os comentabamos
que en la Sunrise Magazine #17 podriais
encontrar una nueva version del FLI-Pla-
yer. En realidad se trata de un reproductor
sencillo, ejecutable desde el DOS, de fi-
cheros FLI. Lo que si hemos pedido es el conversor
de ficheros FLI de PC al MSX para los posibles inte-
resados.

Por otra parte se coment6 la existencia de un Po-
wer Basic para MSX2. Tenemos que desmentir este
rumor, pues no existe, al menos eso nos han confir-
mado. Es decir, los poseedores del Graphics 9000
tendran que serlo también de un Turbo R, si quieren
sacarle el maximo partido. Si bien, en Holanda, tam-
bién hay usuarios con MSX2/2+ y Graphics 9000
(pues las demos, programas y demas, salvo el Basic,
cargan perfectamente).

Biasqueda de MSX2+ y Turbo R

Ultimamente estamos recibiendo llamadas de
usuarios desesperados en conseguir un MSX2+ o un
MSX Turbo R. Resulta una basqueda dificil, sobre to-
do en el caso del Turbo R. En estos momentos unos
amigos holandeses venden su MSX2+, y también he-
mos visto algin anuncio de Turbo R en venta por tie-
rras holandesas. Si en Espana no conseguis vuestro
deseado Turbo R tendréis que recurrir a Holanda, o
incluso a Japon si es que les quedan en stock. En
nuestra seccion de Compro/Vendo encontraréis
usuarios que venden su MSX2+.

STICHTING SUNRISE

Después de una larga espera, por fin recibimos el
AKIN y la Sunrise Magazine #17. Esta espera se ha
debido quizés, a que Stefan Boer estuvo casi todo un
mes de viaje de estudios en Japdn, pero por otra par-
te han variado la distribucién de software, depen-
diendo ahora de dos miembros de Sunrise. Esto crea
a veces confusiones entre ellos, retrasos y demas, pe-
ro seguramente esto cambie en breve.

Lamentamos que todos tuviéseis que esperar tan-
to. Por otra parte también se han agotado los Enigma,
y el AKIN, ... para sorpresa de muchos.
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En cuanto al Pumpkin Adventure Il nos han comen-
tado que estaré finalizado en breve. Los interesados
ya podéis ir haciendo vuestro pedido, ... antes de
que se agote. Su precio, 3.600 ptas. Creemos que el
juego es uno de los mejores que se han hecho en
Holanda, y eso que tan s6lo hemos visto la promo...

SUSCRIPCION HNOSTAR'96

El préximo afo, es decir, a partir del namero 35,
la revista probablemente cambie de formato, precio
y periodicidad. No hay nada definitivo todavia, pero
es muy probable que la revista tenga un formato ma-
yor, con mas paginas, pero de periodicidad trimes-
tral. Parece mucho tiempo, lo sabemos perfectamen-
te (sobre todo para aquellos que a la semana de reci-
birla ya nos estan llamando para enterarse de cuan-
do sale el préximo nimero). Hacer la revista no es
nada facil; si a esto afadimos que hay que conseguir
informacién puntual, novedades, etc. cuando cada
vez hay menos, la cosa se complica. Informacién a
veces tenemos mucha, bien podriamos llenar dece-
nas y decenas de péaginas con informacion técnica
(pero en inglés),... pero tampoco es nuestro estilo.
Cuando reunamos la informacion suficiente sacare-
mos un disco suplemento con todo ello, como haci-
amos anteriormente. Nosotros estamos para ayuda-
ros en la medida de nuestras posibilidades. Si bus-
céis algo, ya sea informacién, solucionar algtn pro-
blema, etc. no dudéis en consultarnoslo. La respues-
ta puede tardar,pero algo es mejor que nada. Lo mas
probable es que el precio de la suscripcion anual del
préximo aio sea de 2.800 pesetillas. Aconsejamos
que todos os suscribéis, si puede ser, pues nos facili-
tariais mucho las cosas. Mas informacién sobre el te-
ma en el préximo nimero.

Para que podamos seguir ofreciéndoos una revista
peri6dica, con tantas paginas como sea posible, y to-
do lo que os gusta... vamos a tener que contar con
mas colaboraciones. No siempre son suficientes. De
no ser por los colaboradores habituales, ahora mis-
mo no estarfais leyendo este nimero. Pensamos que
enviar una pequefia colaboracién, una opinién, co-
mentario de algin programa, solucién a algtn pro-
blema que hayas tenido, trucos, etc. no supone de-
masiado para vosotros. Si nos envidis un articulo
bastante largo, por favor, grabarlo en un disquete en
formato de texto. Podéis enviarnos vuestra historia
de alguna feria MSX que hayais visitado, alguna
anécdota, lo que querdis. Creemos que hay muchos
usuarios con suficientes conocimientos de harware y
programacion... ;dénde estan? Comprended que no-
sotros l6gicamente no podemos estar en todo. Resu-
miendo, intentad colaborar en lo que podais.

Otra cosa muy importante es que tenéis que res-
petar el horario de llamadas. No llaméis a cualquier
hora, hacerlo por las tardes, ademas os saldrd mas
barato. Y otra cosa también muy importante: siempre
que vayais a enviarnos un fax llamarnos previamen-
te por voz para saber si podéis enviarlo o no, ya que
para su recepcion utilizamos un modem/fax, y eso
significa que tenemos que tener el ordenador encen-
dido, y libre de cualquier trabajo. Y lo mismo: solo
por las tardes (solo mafianas en caso de dias festivos
o fines de semana). A ver si nos hacéis caso, porque
por mucho que avisamos siempre hay alguno que no
se entera, y por mucho que lo intente no va a tener
nuestra respuesta.

Y esto es todo por el momento. En el proximo ni-
mero, que saldra en Diciembre, os informaremos de-
finitivamente sobre todo lo relacionado con la sus-
cripcion para el préximo afo. #

antes de que salga el proximo numero).
. Si no eres suscriptor reserva ya el préximo nimero 18.

#16 (2x2DD)...............200 ptas.(D.P.)

#17 (2x2DD) ............... 1.400 ptas.
#17 y #18.. ..2.600 ptas.
#17 al #19...ueeeereneeen. 3.800 ptas.

#17 al #20................. ..5.000 ptas.
#17 al #21...............6.000 ptas.

El Club pone a tu alcance la suseripeion a
Sunrise Magazine, donde encontrariis las
ultimas noticias sobre el software y hardware

Para que tu bolsillo no se resienta, puedes solicitar cuantos niimeros
desees. (Muy importante: debéis hacer la reserva con al menos un mes

europeo y mundial.
iAhora completamente en inglés?
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OFERTA

Interface SCSI MSX2 (Gouda) ............. 14.000

Plotter PNR C41 MSX2 Philips VG8235 Casetes MSX1

Impresora SONY Plotter PRN C41. 4 colores. Ordenador MSX2, 128Kb RAM, 128Kb VRAM, unidad  Casetes de MSX1 y 2. Con caja y monuales originales.
Plumillas intercambiables. Con embalaje original simple cara. Dos slots. Salidas RF, Monitor y RGB. Se hacen precios especiales con grandes pedidos.
todos los accesorios . Casi sin estrenar. Inluye plumillas ‘ o :

ot

0.500pt0s,  24.000ptas.  desde 700 plas,



